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POWERLINE 

Folosiţi liniile electrice existente pentru 
crearea unei reţele de mare viteză de la 
priză electrică. Fără CD de instalare — 
adaptoarele se auto-conectează printr-u 
semnal codificat. 


TPL-406E2K 

• networking de 5CX) Mbps de la orice priză 
electrică 

• forma compactă asigură economie de spaţiu 

• Semnal precodificat 

• Economisire de energie de până la 80% 


Camere de securitate 

Acum puteţi fi liniştit ştiind că cei dragi su 
monitorizaţi, având acces in timp real la 
semnalul video de pe smartphone, 
sau computer, 
phone, tabiet, or computer. 


WiRELESS 

Tehnologia wireless a TRENDnet laureată cu 
premii vă asigură viteza de care aveţi nevoie 
pentru redarea materialelor video, descărcarea 
fişierelor, Online Chat şi jocuri. 


TV-IP672WI 

• video HD 

• vedere nocturnă până la 7.5 m 

• înregistrare cu detectori de mişcare 

• câmp vizual 340° şi înclinare 115° 

• semnal audio 2 căi 


TEW-711BR 

• video, descărcare şi jocuri wireless 

• conectare simplă cu buton WPS 

• conexiuni cu cablaj pentru cele patru porturi 
Ethernet 

• economisire de energie până la 50% GREENnet 
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CINE A CÂŞTIGAT 
LA E3? 
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PC-ul, ca platformă, în niciun caz, iar asta în ciuda 
faptului că majoritatea titlurilor ce au fost prezen¬ 
tate la E3 vor fi lansate şi pentru Windows. Mai 
mult decât atât, spre amuzamentul general, inclu¬ 
siv exclusivităţile Xbox One au rulat pe PC-uri, dar 
fără a se menţiona undeva asta. Cu excepţia jocuri¬ 
lor de strategie, aproape toate demo-urile impor¬ 
tante au rulat pe console şi PC-uri ascunse vederii, 
mouse-urile şi tastaturile fiind înlocuite cu control- 
ler-e, după caz. Totuşi, n-aş merge atât de departe 
încât s-o numesc conspiraţie. Chiar dacă este. 

Mai interesant este că cei de la Microsoft au înca¬ 
sat-o ca niciodată in faţa publicului consumator, 
„mulţumită” unui PR catastrofal şl incredibil de aro¬ 
gant. Replica halucinantă a şefului Xbox la întreba¬ 
rea „Care este soluţia pentru cei care nu beneficiază 
de conexiune zilnică la internet, dar vor să folo¬ 
sească Xbox One?”încă îmi mai răsună in difuzoa- 
re:„Dacă nu le convine, pentru ei există deja o solu¬ 
ţie, iar ea se numeşte Xbox 360.'Geniair Drept 
urmare, omul nu mai lucrează în acest moment 
pentru Microsoft. 

După o conferinţă Microsoft plină de gafe şi eşecul 
în a explica eventualele beneficii ale DRM-ului dra¬ 
conic care ne obliga la conectarea consolei la inter¬ 
net cel puţin o dată pe zi doar ca să o putem utili¬ 
za, dar mai ales imposibilitatea utilizatorului de a 
împrumuta sau vinde jocuri din propria colecţie, 
era de aşteptat ca Sony să profite la maximum. Şi 
exact aşa s-a întâmplat. In primul rând, Sony a 
anunţat că Playstation 4 va fi mai ieftină cu aproxi- 
iv 100 de euro decât Xbox One, mai perfor¬ 


mantă şi că va veni fără DRM-ul care a transformat 
Microsoft într-un soi de paria, japonezii permiţând 
schimbul, împrumutul şl vânzarea de jocuri second- 
hand după bunul-plac al fiecăruia, in plus, PS4 pare 
să fie şi preferata dezvoltatorilor third-party. 

Dar nici in ceasul al treişpelea nu e prea târziu să 
asculţi comunitatea, iar eu le arunc o bilă albă p^- 
tru că au făcut-o mai repede decât m-am aşteptat, 
nicidecum după un an. Pentru că, dragii moşului, 
s-a modificat schimbarea. Xbox One va fi lansat 
fără DRM, iar doritorii vor putea face ce vor cu jocu¬ 
rile proprietate personală. Din păcate, Microsoft a 
renunţat şi la alte trei caracteristici interesante ale 
consolei. In primul rând, nu vom mai putea accesa 
contul personal, inclusiv jocurile, de pe orice con¬ 
solă, de oriunde din lume. Nu vom mai putea porni 
jocurile decât dacă discul este prezent în unitate şi, 
nu in ultimul rând, nu vom mal putea comercializa 
sau împrumuta jocurile descărcate via Live. Eu, 
unul, le doream, dar să sperăm că cei de la 
Microsoft le vor include ulterior, pentru că nu ar 
face decât să sporească atractivitatea consolei. 

In orice caz, este clar. Prima bătălie dintre cei doi 
giganţi a fost câştigată de către Sony, insă cei de la 
Microsoft mai au timp până la toamnă ca să adune 
puncte preţioase. In final, este şi mai clar că noi, 
consumatorii, trebuie să câştigăm cel mal mult, iar 
în lupta cu Microsoft, cel puţin în cazul Xbox One, 
putem spune că aşa s-a întâmplat. Disponibilitate 
mondială din start, jocuri Region Free şi niciun 
DRM. Bani să ai! 

■ KiMO 
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ranţă de care dispunem îi permite lui Supreme 
Commander 2 să rămână destul de sus, deşi este mai ac¬ 
cesibil decât primul. Pe lângă asta, SC2 poate fi jucat şi 
pe două monitoare. Dacă nu ştiaţi, jocul are suport nativ 
pentru două monitoare, adică ştie să identifice bine re¬ 
zoluţia pentru al doilea şi să o şi afişeze, in plus, cel mai 
fain, are controale separate. Asta înseamnă că poţi da 


HACKER EVOLUTION 
DUALITY 

C el de-al doilea joc full vine din partea unui produ¬ 
cător local - Exosyphen Studios, căruia îi mulţu¬ 
mim pentru iniţiativa de a-l include pe DVO-ul acestei 
ediţii, în variante pentru Windows, Mac şi Linux, 

HED este un simulator de hacking care ne 
spune povestea lui Brian Spencer, un programator 
strălucit a cărui misiune este să curme existenţa 
unei inteligenţe artificiale, pe care el însuşi a creat- 
o, şi să preia pe nesimţite controlul asupra compa¬ 
niei pe care a deţinut-o odată. 

Pentru a pătrunde în sistem, trebuie să foUT^ 
seşti unelte specifice, de la un .spărgător* clasic de 
firewall-uri, până la sisteme complicate de autenti¬ 
ficare prin semnătură vocală, tn HED poţi fura chiar 
şi bani ca să-ţi finanţezi obiectivele, cum ar fi achi¬ 
ziţionarea de hardware nou sau mituirea altor 
hackerl. Mai mult, utilizând capcane ingenioase, 
poţi chiar să-ţi ucizi adversarii. 

Insă în HED nu eşti niciodată singur, iar alţi hack- 
eri nu vor precupeţi niciun efort ca să te distrugă. 
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Prin tnnşee străine PC-uiui 


ELEaRONIC \ 
ENTERTAINMENTf 
EXPO 2013 I 


Nu aş putea răspunde la întrebarea .încotro se în¬ 
dreaptă PC gamlng-uî?" nîcl după o şedinţă de 
divinaţie. Producătorii şi designerii de jocuri pozează 
in victime ale haosului din industrie - cu toate că ro¬ 
lurile se Inversează in ultima vreme, aducănd vănăto- 
rul-cumpărător In postura de vânat-momit. Ştiţi ce In¬ 
sinuez, nu? Alcătuiţi o listă cu toate IP-urlIe originale 
din ultimii trei ani şl faceţi o comparaţie umăr la umăr 
cu sequel-urile jalnice, scoase pe bandă rulantă. 

Exact. După un E3 cu bune şi rele, cu urcuşuri şi cobo- 
răşurl, joaca pe computer se îndreaptă spre... Nicăieri, 
cu un.N'gigantic in frunte. Brrr. întreaga industrie 
pare fixată obsesiv pe următoarea generaţie de con¬ 
sole - deloc impresionante, conform părerii Rasei 
Stăpăne, care se mulţumeşte cu ciosvărtele aruncate 
în sictir la baza Turnului de Fildeş. Sincer, mi-ar trebui 
o maşină a timpului pentru a confirma zvonurile le¬ 
gate de disponibilitatea unor viitoare titluri pe ordi¬ 
natoarele noastre preferate, insă etica profesională 
mă împiedică, pe căt posibil, a-mi vărsa frustrările 
personale aici, in paginile revistei. O, era să uit. Astăzi 
nu am etică profesională. Adică, cum aş putea avea. 


E3 sau nu E3 
despre console? 


Electronic Entertainment Expo 
nu mai reprezintă de mult un 
pilon esenţial in maşina de 
marketing a industriei jocuri¬ 
lor video. Totuşi, inerţia trecu¬ 
tului pompează bani şi hype in 
acest eveniment expirat, unde, 
cu mici excepţii, marii distribu¬ 
itori şi producători servesc ză¬ 
hărel cu linguriţa presei şi pu¬ 
blicului. Acest sistem de 
teasing devine redundant căci o solidă reţea subterană 
scurge constant informaţii către cine trebuie, taman la 
momentul potrivit Nu mai cred în coincidenţe sau.scă- 
pări* deşi imi aloc întotdeauna o doză de curiozitate 
pentru conferinţele E3. Nu de alta, dar altfel un munte 


de plictiseală s-ar prăbuşi peste mine. îmi imaginez deji' 
epitafuh.Aidan, strivit de stenahoria unui E3 plin de go- i , 
goşi şi tromboane.' Oricum, mărturisesc că am urmărit jy| jjg 

îndeaproape războiul consolelor, chiar dacă harţa 
Microsoft - Sony nu putea avea vreodată un deznodă- gp^jg 
mănt favorabil gigantului din Redmond. După scandalul nepro 
PRISM, Microsoft a comis o greşeală GRAVA, anunţănd f (yg^j | 
un sistem Kinect always-on pentru Xbox One - pe lângi. dgsprt 
preţul exagerat de 500$, restricţiile groaznice aplicate 
vânzării de jocuri folosite şi gama tristă de exclusivităţi 
prezentate la momentul lansării. Găsesc ironic refuzul 
celor de la MS de a unifica desktopul cu reţeaua de con¬ 
sole, construind o super-platformă dedicată jocurilor, 
alimentată in fundal de cloud. Potenţialul cross-platfor- 
ming-ului este nelimitat, fuziunea PC-consolă-tabletă 
aducănd cu sine o pleiadă de noi posibilităţi pentru de- 
veloperi. Finalmente, cred că şi-au înţeles eşecul, focali- 
zănd energia Qi din atmosferă spre bătrânul Xbox360. 

Intre timp, Sony glumeşte pe seama viziunii limitate dă 
spatele noului Xbone, dansând pe mormântul unei cot 
sole apparent decedate incâ din stadiul fetal. Japonezi 
au bifat toate cerinţele publicului consumator, prin eli¬ 
minarea oricăror restricţii privind jocurile uzate (PR st- 
unt?), stabilirea unui preţ accesibil şi anunţarea unei 
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game solide de titluri reglon free. Aşadar, E3 a fost, mai 
mult decM orice, un veritabil câmp de luptă. Din punc¬ 
tul de vedere al reacţiei publicului larg, cele două 
conferinţe de presă au avut parte de rezultate diametral 
opuse, prestaţia Microsoft fiind privită drept un show 
neprofeslonlst verzui, plin de momente stânjenitoare 
(vezi .Relax, just let It happen, it'll be over soon.'). Căt 
despre evoluţia dezvoltatorilor/publisher-llor grei, 
competiţia dintre Ubisoft şl Electronic Arts a avut un 
efect pozitiv, depolarizant. Am ales UbI şl EA cu ciubărul, 
fiindcă producţiile lor sunt destinate, în marea lor majo¬ 
ritate, atât consolelor next-gen, cât şi generaţiei prezen¬ 
tului. 0 curiozitate este integrarea tabletei in mecanica 
de gameplay. Nu am înţeles dacă utilizarea uneia este 
obligatorie sau opţională, deşi mizez pe cea de-a doua 
variantă. Una peste alta, Ubisoft a avut o conferinţă 
spectaculoasă, plină de surprize, reuşind să transmită 
publicului o stare de bună dispoziţie şl euforie prin co¬ 
mentariile obraznice ale Aishei Tyler. Simpatică tipa, 
odată ce ii accepţi umorul vulgar ca atare. In rest, voie 
bună la Electronic Entertainment Expo 20Î 3, o prezenţă 
numeroasă din partea publicului, plus o hoardă de 
jurnalişti înarmaţi până in dinţi cu laptopuri, tablete şl 
aparate foto. Din nefericire, timpul nu îmi permite o 



analiză ceva mai detaliată, aşa că voi trece mai departe, 
la Iţele încurcate ale unei probleme mult mal dureroase 
pentru mine, un mândru membru al Rasei Stăpâne. 

IP, UP, Wii P. In proporţie de 90%, E3 2013 a fost un eve¬ 
niment acaparat de tentaculele putrede ale unui război 


purtat pe spatele nostru, al consumatorilor de artă ludl- 
că. Chiar dacă organizarea celor patru main event-uri 
(doar patru, căci Nintendo a absentat) nu a fost din cale 
afară de spectaculoasă, jocurile au înotat metaforic la 
mal, după o luptă acerbă cu monştri marini. Până şi 
Microsoft a renunţat la ţiollloghia dedicată televizorului, 
concentrându-şi forţele, ciuruite de Sony, pe gaming. In 
ciuda eşecului înspăimântător al noii lor console, două 
dintre titlurile exclusive au stârnit reacţii pozitive din 
partea publicului. Primul ar fi Ryse: Son of Rome, un ac- 
tlon-adventure third person, plin până la refuz cu lupte 
melee, violenţâ istorică şi quick tlme events. Eu, unul, nu 
mă las vrăjit de un sistem de combat bazat in totalitate 
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militară, unde învaţă arta comunicării cool, absente, 
sang froid. Apoi trecem la volan, cu The Crew, alt IP nou- 
nouţ, în care vom invada străzile oraşelor americane cu 
super-maşini tunate. La drept vorbind, The Crew a fost 
singurul racing game open worid prezent la E3 ce mi-a 
ridicat antenele, prin combinaţia uimitoare între 
acţiune, curse şi componenta socială oniine. De data 
aceasta, Need For Speed: Rivals are concurenţă serioasă. 
In fond, era timpul pentru ceva nou, după dezamăgirea 
produsă de GRID 2 şi Most Wanted. Tltanfall, o altă 
combinaţie reuşită, zic eu, intre Shogo, Hawken şi 
Battleheld, a fost unul din puţinele titluri proaspăt scoa¬ 
se din Joben, suficient de awesome încât să mai tempe¬ 
reze puţin din hype-ul acumulat în Jurul fascinantului 
Watch Dogs. Prezentă pe două scene, producţia 
Respawn Entertainment a îndulcit atmosfera conferinţei 
Microsoft şi a trimis un vibe de.Pe bune, încercăm să ne 
schimbăm!'din partea celor de la EA. Nu insist prea 
mult asupra încropirii unei liste piiaisitoare de Jocuri 
prezentate, căci nu am dubii in privinţa circulaţiei 
informaţiilor noi în media de specialitate Online. Da, am 


pe QTEs, fie ele lovituri de graţie. Altminteri, execuţiile 
arată foarte bine, iar Jocul se bucură de o grafică next- 
gen uimitoare. Nici nu se putea altfel, cu Crytek la câr¬ 
mă. Cu excepţia unui gameplay demo, Ryse: Son of 
Rome nu abundă incă in detalii legate de personajul 
principal, un general roman badass, ori poveste. A doua 
surpriză grea de la MS a fost Halo. Doar atât. Halo. Nici 
măcar Halo One. In orice caz. Jocul a primit un teaser in¬ 
teresant, cu un Maşter Chief înţolit în robe de pelerin. 
Acum, Halo este o franciză solidă, cu un număr mare de 
fani, şi mi-e tare greu să cred că 343 Industries o vor da 
vreodată în bară. Cel puţin nu atât de grav pe căt a fă- 
cut-o departamentul de design cu Xbone. Nu mă 
înţelegeţi greşit, PS4 arată la fel de urât, de parcă cineva 
l-a sculptat în granit cu barda. Noroc că le putem ascun¬ 
de în dulap, in timp ce ne vom folosi de tabletele noas¬ 
tre minunate pentru a butona Tom Clancy's The Divison, 
alături de prietenii noştri instruiţi de Ubi să comunice 
după etaloanele forţelor speciale. Pe bune, înainte de a 
Juca The Division, viitorul MMO post-crah bursier desti¬ 
nat consolelor, playerii sunt înscrişi automat la o şcoală 
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Unde mergem vara asta? Bizaria, 
Absurdistan, Halucinogenia... 


iede 


T ot căutând minijocuri vrednice de revistă, am 
dat peste Mitoza. Un flash in care porneşti de la 
o sămânţă şi ai la dispoziţie doar două acţiuni 
posibile, două butoane prin care poţi duce.povestea* 
mai departe. Iniţial, poţi alege intre o pasăre sau un ghi¬ 
veci, cu rezultatele scontate. Sămânţa va fi mâncată sau 
plantată. Ce se întâmplă după acest prim pas ia insă tur¬ 
nuri total neaşteptate, inspre un film horror, un coşmar, o 
eroare in sistem, sau, pentru mulţi dintre noi gamerli, dar 
mai ales pentru noi românii, către nişte bancuri seci de 
caljtate. Nu mă credeţi? Lăsaţi-mă să traduc unul dintre 
zecile de trasee posibile, povestit cu har de cineva care a 
încercat titlul;,0 minge fericită de bowling şi-a descris 
creierul pentru a mânca o cireaşă servită de un peşte îm¬ 
brăcat in frac.’ Nici acum nu vreţi să jucaţi această capo¬ 
doperă? Sigur sunteţi român? Am mai spus ce urmează 
să spun şi sper că nu e cu supărare dacă repet. Ca români, 
majoritatea dintre noi avem un pic de Eugen lonescu. 


Caragiale şi Ionel Teodoreanu in noi (sau poate aşa imi 
place mie să cred?) şi, implicit, majoritatea dintre noi 
apreciem umorul in totalitatea lui. De la cel fără sens şl/ 
sau ironic, până la cel dulce, metaforic. Am avut norocul 
să cunosc multe persoane, din multe colţuri ale lumii, dar 
nici nu ştiţi cât de mult duc dorul tinerilor inteligenţi de 
la noi, care sunt in stare să facă mişto şl să guste orice 
glumă. Cu atât mai mult dacă sunt nepotrivite sau fac 
haz de necaz. 0-asta prind la noi reclamele sau parodiile 
ca .Ficat! Ficat!'sau .Ceapă naturală de la ţară*. Iar faptul 
că suntem înzestraţi cu această capacitate ne lasă să 
apreciem cele mai absurde, ciudate sau de neînchipuit 
melodii, filme, cărţi şi, de ce nu, pe viitor, jocuri. Mediul, 
repet, este perfect pentru a pune in scenă cele mai incre¬ 
dibile idei, atât vizuale şi auditive, cât şi de caz sau game- 
play. Odată ce m-am convins că am văzut toate sfârşituri¬ 
le Mitozei, după multe WTF, OMG, râsete şi palme 
imaginare date peste frunte, m-a pălit. Chiar nu mai exis¬ 


tă alte astfel de jocuri? Care să te lase mut prin diferitul 
lor? Ştiam deja câteva titluri, dar prea puţine sau prea 
puţin duse pentru a forma propria lor categorie. Ce am cond 
descoperit, nu mult, dar e un start, m-a uimit, m-a făcut ce ca 
să râd cu lacrimi sau să privesc neîncrezător. Sunt altceva şcoal, 
sunt caz de special. ' psycf 


La suprafaţă „ezie 

Majoritatea titlurilor ciudate de care auzisem sau Nu e c 
pe care le jucasem sunt cele care reuşiseră cumva să iad indrui 
din obscuritate - ajutate poate de un nume sau de o peri ir 
casă puternică de producţie care a dorit să încerce o ne- doar u 
bunie. Psychonauts este exemplul perfect şi unul dintre linia şi 
cele mai importante jocuri altfel făcute vreodată, pentru, puteri 
că a arătat dezvoltatorilor occidentali că poţi trece peste agenţi 
orice barieră a Imaginarului, fără a sacrifica gameplay-ul vorbes 
Titlul a fost insă şi mumă, şi ciumă, fiindcă, la acea vre- Godzill 
me, 2005, mulţi dintre noi nu eram pregătiţi să accep- A 

tăm ceva atât de diferit. Jocul a vândut mult sub aştep-1 pentru 
ţări, ceea ce a arătat, din nou, caselor de producţie că mi de mul 
e bine să inovezi prea mult. Astăzi, titlul este ridicat la increde 
rang de cult şi reprezintă unul dintre motivele pentru pui să j 
care Tim Schafer a primit de la comunitate peste 3.3 nii-| vine cu 

fel de u 
încerce 
şi foarte 
te titluri 



recăvo 
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il lioane de dolari în momentul în care a spus că are nevo¬ 
ie de 400 de mii pentru a face un alt joc. In Psychonauts 
n conduci destinele lui Razputin, un tânăr cu puteri psihi- 

jt ce care fuge de acasă - circ, pentru a se înrola intr-o 
ava, ^oală specială de vară unde te antrenezi să devii un 

' psychonaut, adică un explorator al gândurilor. Ceva e in 
neregulă insă in acest tablou (?!), iar Raz va trebui să 
deziege misterul, sărind in ;i descifrând minţile tuturor. 
IU Nu e greu de imaginat că intr-un astfel de loc profesorii, 

lasă I, Indnimătorii ţi copiii sunt toţi puţin razna, iar ce desco- 
I peri in subconştientul fiecăruia... La bază, jocul este 
ne- I 1 doar un platformecaction-adventure, dar, cum bine sub- 
itre ' liniaşiYahtzee,esteşisingurulincare.intălneştiunurscu 
ntru puteri telechinetice, un dentist care coiecţionează creiere, 
este agenţi secreţi deghizaţi in gospodine care agită făcăleţe şi 
y-ul. vorbesc cu subînţeies despre plăcinte. Te transformi în 
e- Godzilla şi terorizezi societatea peştilor vorbitori' şi încă. 

Am ţinut să subliniez un pic mai sus.occidentall’ 
pentru că dezvoltatorii din Ţara Soarelui Răsare creează 
de mult jocuri altfel, în care ideile te fac să clipeşti a ne¬ 
încredere, iar când cineva îţi povesteşte despre ele, îl 
pui să jure - un bun exemplu aici este arcade-ul care 
vine cu un fund in loc de butoane şi manete. Un fund 
pe care trebuie să-l plesneşti pentru a juca. Intr-un ast¬ 
fel de univers e nomaal ca până şl companiile mari să 
încerce lucruri noi, de multe ori cu rezultate incredibile 
şi foarte apreciate. Din păcate, foarte puţine dintre aces¬ 
te titluri sunt şi exportate, producătorii neavănd încrede¬ 
re că vor vinde. Seria WarioWare este excepţia care con¬ 
firmă regula, Nintendo fiind poate ultimii la care te-al 
aştepta să dezvolte ceva atât de diferit. Wario s-a dorit a 
fi acest antierou, inversul lui Mario, tipul care nu salvea¬ 
ză prinţese, dar aleargă după bani, mănâncă usturoi şi 
are gaze. Iniţial, jocurile ce-l aveau in prim-plan erau 
platformere 2D.clasice', încă se mai fac, il aştept cu ne¬ 


ap- 



răbdare pe cel adresat Wll U-ului, dar, in 2003, un geniu 
a decis să încerce ceva diferit şl a creat primul titlu 
WarioWare. O colecţie de minijocuri care nu durau fie¬ 
care mai mult de câteva secunde, dar care se succedau 
într-o viteză ameţitoare şi nu-ţi dădeau şansa să respiri. 
Aveai câteva clipe pentru a realiza ce trebuie să faci şi 
cum, dacă nu voiai să pierzi o viaţă. Pentru mine, seria a 
culminat cu WarioWare: Smooth Moves, pe Wii, cel mal 
party joc pe care l-am încercat. Asta dacă al lângă tine 
prieteni care pot aprecia faptul că, in doar două-trei mi¬ 
nute, goneşti omuleţii roşii cu un ciorap urât mirositor, 
sotezi legume în tigaie şl le arunci în farfurie. 


bărbiereşti o faţă, aduci in focus un..., impuşti Godzila, 
te scobeşti in nas şi baţi un boss cu un evantai. Acum 
imaginaţi-vă că trebuie să mişcaţi remote-ul pentru a 
face toate astea să se întâmple. Sau că cineva se uită la 
voi când o faceţi. Iar acesta este doar primul calup. Din 
care am şl tăiat câteva porţiuni. Ce urmează este mult, 
mult mai ciudat şi Incredibil. Mulţumim, Nintendol Un 
alt WarioWare a apărut acum câteva zile, pentru Wii U, 
dar am înţeles că joculeţele sunt un pic mai complexe, 
ceea ce a făcut, coroborat cu faptul că acum trebuie să 
le execuţi cu ajutorul tabletei, ca titlul să-şi mai piardă 
din nebunie. Dacă-I prind la reducere sunt insă convins 
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că o $ă vă povestesc cu drag despre el. 

Namco, pe de altă parte, este o companie care rar 
a spus nu lucrurilor ieşite din comun. Păcat că de obicei 
refuză să le localizeze. Katamari Damacy a fost ca o pal¬ 
mă, deoarece nu a prins iniţial in Japonia, dar, in mo¬ 
mentul in care l-au lansat in State, a devenit hit, cererea 
depăşind cu mult tirajul. Şi pe bună dreptate, cine nu ar 
vrea să joace un joc in care Regele întregului Cosmos, 
supărat că Prinţul nu are decât 5 centimetri, prin compa¬ 
raţie cu el, mare cât o planetă, distnjge, după o beţie 
cruntă, toate stelele de pe cer?! Realizând ce a făcut, re¬ 
gele işi trimite fiul pe pământ cu o bilă magică numită 
katamari, de care se lipesc toate obiectele mai mici de¬ 
cât ea. Misiunea Prinţului (a noastră) este să rotească 
această bilă şi să colecţioneze suficientă materie pentru 
a-i permite regelui să recreeze stelele şi constelaţiile. 
Restul e cancan. Gameplay-ul, ajutat de un motor fizic 
bun, dar şi muzica şi umorul s-au dovedit de milioane, 
iar jocul a fost îndrăgit de majoritatea celor care l-au în¬ 
cercat. Numeroase alte versiuni au fost create şi lansate 
pe toate platformele posibile, mal puţin PC, care trebuie, 
momentan, să se mulţumească doar cu un Flash de¬ 
ment, dar nici pe departe la fel de, ca fraţii mai mari şi o 


clonă numită The Wonderful End of the World. Lângă 
Katamari mai arunc şi un Muscle March, un minijoc lan¬ 
sat ca downioad-abil pe Wii, in care batonul de proteine 
al culturiştilor a fost furat, iar tu, un musculos, o muscu¬ 
loasă sau un urs polar, in funcţie de ce alegi la început, 
alergi după hoţ pentru a-l recupera. Manglitorul, înfrico¬ 


şat de o asemenea desfăşurare de forţe, o la la goană, 
prin ziduri, garduri şi alte suprafeţe verticale. Folosind | 
remote-ul şi nunchuk-ul, trebuie să încerci să le plasezi - 
in spaţiu in aşa fel incât avatarul să treacă prin urma lâ- I. 
sată de şuţ. Un fel de tetris cu oameni supradotaţi, într-o> 
lume nebună, nebună, nebună. Noby Noby Boy şi JoJo's { 
Bizarre Adventure: AII Star Battie, inclusiv. | 

Sega nu este nici ea compania care să se jeneze in 
faţa demenţei, de la jocuri ca The Typing of the Dead, un 
House of the Dead in care inioculeşti arma şi dai omorul 
scriind cuvinte cât mai rapid la tastatură, până la toalete 
care-ţl măsoară presiunea jetului şi te aclamă in funcţie I 
de cantitate, dar şi de cât de bine ţinteşti. Nin 
compară insă cu.slmulatorul'de acvariu nun 
în care încerci să creşti peşti cu feţe umane care devin | 
aproape invariabil impertinenţi şl răspund răutăcios la 
cam tot ce le spui. Jocul venea la pachet cu un microfon! 
cu ajutorul căruia puteai să încerci să comunici cu.mon-| 
ştrii'apelor, un.te iubesc*din partea ta putând primi C8i nu s 
răspuns un.ce păcat...'din partea lor. Iar ca totul sâ sari peni 
peste orice prag al normalului, vocea peştelui era cea a Iul c 
lui Leonard NImoy, originalul Spock, din StarTrek. Cu Serii 
toate astea, jocul s-a dovedit mai complex şi mai lnteie-| Grey 
sânt decât părea la prima vedere şi, la fel ca mai toate rem< 
jocurile prezente în aceste pagini, a strâns o legiune de | cu Vi 
fani in jurul lui. 

Grasshopper Manufacture şi Golchi Suda (No Mc 
Heroes, Sine Mora, Loillpop Chainsaw) nu puteau lipsi £ 
nici ei din această listă. Toate jocurile lor sunt ciudate f 
sau adevărate nebunii vizuale, dar parcă niclunul nu 
depăşeşte capodopera - care i-a şi adus, de altfel, în lu-l 
mina reflectoarelor - numită KilIerT. O combinaţie intrel 
un FPS pe şine, un aaion la persoana a lll-a şi ur 
gen Myst, in care lupţi împotriva unor creaturi b 
.invizibile* numite Zâmbete ale Raiului şl conduci deşt 
nele unui.agent'intr-un scaun cu rotile. Un agent careH 
se poate transfomna la nevoie în unul dintre cei mi 
numiţi 7 asasini din acea perioadă. Atât! In mai puţin dJ 
două luni apare ultima nebunie semnată Suda 51, numi 
tă Kilier Is Dead - o aştept debusolat. 

Atlus este una dintre companiile mult Iubite din I 
Japonia, pentru că, pe lângă faptul că produce jocuri da 
osebite, preferă să le şi localizeze pe majoritatea dlntref 
ele. Produsele lor aduc mereu un suflu nou şi concepteH 
de joc inedite, dar nu sunt atât de departe cu capul înc 
să prindă lista. Cu toate astea, pentru că nuvelele vi; 
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nu sunt prea răspândite/jucate la noi, dar şl din respect 
pentru ei, şln să menţionez două titluri care combină sti¬ 
lul cu altele la care nu te-ai aştepta: Trauma şi Catherine. 
Seria Trauma este o telenovelă gen ER sau mai noul 
Grey's Anatomy, in care operaţiile se ţin cu ajutorul unui 
remoteWii, in timp ce in Catherine eşti prins impreună 
cu Vincent intr-un triunghi amoros şi coşmarurile lui. 

Sony a încercat dintotdeauna să surprindă cu ceva 


Datura, Demon’s Souls, Heavy Rain, Ico & Shadow of the 
Colossus, Journey fiind doar căteva dintre ele. îşi căştigă 
insă meritat locul In aceste pagini cu Mister Mosquito, 
un simulator de ţănţar, in care trebuie să sugi suficient 
sănge pentru a supravieţui iernii. 

Cu Oeadiy Premonition am crezut că revin in vest 
şi închid rotund. Jocul urlă a Twin Peaks şi David Lynch, 
dar m-am înşelat. Access Games este tot o companie ja- 


|j^ nou $) a susţinut numeroase proiecte îndrăzneţe, 

poneză. Iar DP este un horror cu 0 lume deschisă explo- 


Deadiy Premonition - PS360. 
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rării, gameplay nonllnear şi bucăţi bune de comedie 
neagră. Este văzut ca un exemplu clar de joc-artă, dar 
deţine şi recordul - in Guinness, nu aşa - ca cel mai po¬ 
larizant joc survival făcut vreodată. Dacă aruncaţi un 
ochi pe Metacritic, o să găsiţi o notă mediată undeva la 
7, compusă din incredibile note de 10 lăngă altele de 4 
sau chiar 2 . Marile probleme (voite?!) ale jocului sunt 
grafica colţuroasă, dar şl multitudinea de bug-uri; marile 
plusuri sunt personajele, in frunte cu Francis York 
Morgan, un investigator FBI cu dedublare de personali¬ 
tate, trimis intr-un bizar orăşel pentru a investiga o cri¬ 
mă. Ce găseşte acolo întregeşte un story dement şi unul 
dintre cele mal geniale (oare)Jocuri făcute vreodată. 

Zeno Clash este o mal veche patimă Level. Şi de ce 
nu?! Unde mai poţi admira tablouri In mişcare făcute de 
artişti din Chile inspiraţi, printre alţii, de Caii şi Gaudi, o 
lume la persoana intăi sălbatică prin care iţi faci cărare 
cu pumnii, nebuni care vor să meargă numai In linie 
dreaptă, chit că au un copac in faţă, sau părinţi herma¬ 
frodiţi care vor să mi te-omoare?! 

In subterane 

Jocurile prezentate pănă acum păstrează un strop 
de claritate, de logică, in principal sau cel puţin pe palie¬ 
rul gameplay. Dacă vreţi insă să vă adânciţi in nebunie, 
trebuie să săpaţi mai adânc in tenebrele gaming-ulul 
sau in negurile Indie şl să aveţi răbdare pănă descoperiţi 
ceva care să merite scos la lumină. Aici, mai ales dacă nu 
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daţi înapoi în faţa titlurilor web sau de dimensiuni mici, 
aveţi toate şansele a rămâneţi stupefiaţi. Şi, dacâ mai 
aveţi forţă, să rădeţi cu lacrimi. Sunt convins că am tre¬ 
cut cu vederea nenumărate, dar vă prezint într-o ordine 
complet aleatoare (mint!) câteva dintre cele care mi-au 
părut mai „deosebite”. Revenge of the Sunfish spune po¬ 
vestea unei paşnice galaxii, atacată de peşti extratereştri 
din familia molidae, în engleză Sunfish. Nimic spectacu¬ 
los, aţi putea spune, ceea ce arată căt de demente sunt 
jocurile în general, nu numai cele prezente aici. După 
ce-l porneşti însă... E ca şi cum ai juca un WarioWare, 
desenat în Paint, unde, pentru a trece mai departe, din 
când în când mai trebuie să şi mori. Planşele şi acţiunile 


întreprinse sunt atât de cretine şi de deranjate, încât de¬ 
vin „ciudat interesante' - aşa cum bine subliniază cei de 
la TheGameHippo, de unde-l puteţi şi descărca. Jocul 
pare că te plimbă prin mintea unui nebun sau a unui 
consumator de LSD, iar la sfârşit nu poţi să nu te întrebi 
dacă mai eşti sănătos sau ai fost şi tu atins. 

Lângă Revenge of the Sunfish vine, fără discuţie, 
Keyboard Drumset Fucking Werewolf, la fel de deran¬ 
jat, dar cu un gameplay mai logic şi un soundtrack de 
milioane. Asta dacă puteţi mesteca aşa ceva. Milioane 
pe care nu trebuie să le daţi, pentru că jocul, la fel ca 
poama de mai sus, este gratuit. Aici eşti un eschimos 
care nu mai are pentru ce trăi şi căruia nu-i mai pasă 


de nimic. Sari pe nori, ferindu-te de lilieci hipnotizaţi, | 
spre o culme care te lasă să te transformi intr-un văr- [ 
colac. Ce urmează scapă repede de sub control, intr-o | 
cacofonie de genuri de joc, imagini viscerale şl sunet. [ 

LSD; Dream Emulator este un titlu rar, lansat in 
'98 in Japonia pe Playstation şi, incredibil, relansat pe 
PSN, construit in jurul jurnalului unuia dintre producă-^ 
tori, în care acesta şi-a notat toate visurile Iul de-a lurh! ' 
gul a 10 ani. Ce a ieşit este un joc de explorare la per- j ^ 
soana întâi, un horror psihologic, fără reguli clare, în | 
care porneşti mereu din aceeaşi încăpere din casa taşB 
călătoreşti către alte niveluri ale viselor, atingând ori-1 
care dintre obiectele, uşile, pereţii, oamenii sau ar 
malele întâlnite. Intr-un random, la prima vedere, to¬ 
tal, te pierzi in porţiuni mai adânci, mai dinamice sai 
mai deranjate ale minţii tale. După care te trezeşti şi 1 
jocul iţi spune dacă mai eşti sănătos. LSD vine de la F 
Lovely Sweet Dream. Da, dai 

Seria Cho Aniki (in traducere liberă: Super Big l 
Brother) nu a fost nici ea lansată in afara hotarelor ni-b^ 
pone, dar câteva poze aruncate in Electronic Gaming L 
Monthly au ridicat-o (şl pe ea) la rang de cult. 

Majoritatea titlurilor francizei sunt Shoot ’em Up-ut 
2D, in care navele spaţiale sunt înlocuite cu imenşi 
chelioşi musculoşi, toţi în ipostaze îndrăzneţe, dar şi ■ 
foarte haioase, asta dacă nu aveţi probleme cu 
litatea voastră. Răspunsul societăţii americane la ac!':|| 
sa jocurilor cred că vi-l puteţi imagina şi singuri. 

Eu spun să ne revenim un pic cu Chulip, un j( 
care încerci să impresionezi fata visurilor tale căreia I 
nu-i prea pasă de tine pentru că eşti sărac. Cum faci I 
asta? Săruţi pe toată lumea din oraş pentru a-ţi în 
nătăţi reputaţia. Lucru care iţi va da în timp posibil-;: 
tea de a ajunge la conducerea unei corporaţii, să te 
tălneşti cu extratereştri şi să aperi inocenţii ca 
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dromul Korsakoff. O tulburare neurologică cauzată de 
lipsa vitaminei B în creier. Simptomele sunt apatie, ata- 
xie, fabulaţii, amnezie şi pierderea cunoştinţei. 
Christopher a ajuns să-şi creeze propriile amintiri, dar 
nu mai reuşeşte să iasă din ele, în timp ce doctorul 


Grayson, pe care-l şi auzim din cănd în cănd, încearcă 
să-l aducă la realitate. 

închei intr-o notă veselă cu Enviro-Bear 2000: 
Operation; Hibernation, un joc in care tu, un urs, trebuie 
să te pregăteşti pentru hibernare. Cum faci asta? Simplu, 
conducănd maşina cu o singură mână (fără picioare), 
prin lacuri şi boschete, din care sigur vor sări peşti şi 
mure, tocmai bune de măncat. Pericole? Bursucii turbaţi 
care vor încerca să-ţi fure măncarea, albinele şi conurile 
de brad. Logic! 

P.S. Vreau sâ arunc o strigare şi lui Tetsuya 
Mizuguchi, artistul care şi-a transformat viziunile psihede- 
llce in formule matematice, le-a mixat cu puţin gamepiay 
şi multă muzică bună şi ne-a dăruit Rez şi Child of Eden. 
Acest din urmă titlu fiind şi sursa artwork-uriior de început 
şi sfărşit de articol. ► nev 


in sala de judecată. 

Korsakovia este un mod de Half-LIfe 2: Episode 
Twocreat defhechineseroom - aceiaşi Dear, Esther 
care lucrează acum la Amnesia: A Machine for Pigs. In K. 
II călătorim prin iluziile Iul Christopher, care suferă de sin- 









EPITAi: CODURILORi 

cu COROLAR EXPLKATiV 


C odurile (cheat codes) reprezintă un capitol 
aparte in istoria gaming-ului - practică 
foarte răspândită şi populară, dar şi oaie 
neagră între valorile cardinale ale competi¬ 
ţiei oneste şi provocării veritabile, două dintre condiţii¬ 
le pe care orice joc, electronic sau nu, trebuie să le în¬ 
deplinească dacă e să-şi atingă scopul. însuşi termenul 
.cheats* trimite imediat şi inconfundabil la ceva puţin 
cinstit, cu conotaţii preponderent negative; echivalen¬ 
tul din română (xoduri',.am jucat cu coduri'.scoate 
codurile!') nu este la fel de dur şi ignobil, preluând cel 
de-al doilea termen al locuţiunii originale, care face 
aluzie mai degrabă la conceptul de programare şi scri¬ 
ere de cod decât la înşelăciune. In plus, in practică se 
utiliza frecvent sinonimul .parolă', evocând la rândul 
Iul un sol de acces iniţiatic, de privilegiu secret, nicide¬ 
cum o violare nepermisă a convenţiei gameristice. 

Cea mai bună dovadă că atunci când vine vorba 
despre activitatea de a trişa intră in funcţiune un dublu 
standard este exuberanţa site-urilor agregatoare (dih. 
net, cheatcc.com, cheatcodes.com, supercheats.com, 
cheathappens.com), în contrast cu atitudinea rezerva¬ 
tă a jucătorilor individuali atunci când sunt chestionaţi 


nu e tocmai o destăinuire de fală în sistemul de presti¬ 
giu virtual ce regulează mersul comunităţii. Situaţia e, 
chipurile, paradoxală: deşi codurile sunt pe toate dru¬ 
murile, aparent nimeni nu se interesează de ele; deşi 
site-urlle de profil înregistrează zeci de mii de accesări, 
puţini ar confirma că le folosesc intensiv. De fapt, pre¬ 
cum alte practici care au devenit curente, dar asupra 
cărora planează încă un nor destul de gros de infamie 
şi prejudecată, trişarea se desfăşoară sub o lege a tăce¬ 
rii, convenabil întreţinută de toţi. Un fel de pornografie 
a gaming-ului, la care recurgi bucuros in intimitate, dar 
pe care te grăbeşti s-o repudiez! in public. 

In ultimii ani, importanţa şi răspândirea codurilor 
s-au diminuat in mod accentuat. Nu mă refer, atenţie, 
la toate metodele posibile de a-ţi îmbunătăţi artificial 
performanţa personală într-un joc (vezi trainer-ele, wa- 
Ikthrough-urlle sau hack-urile), ci doar la acea operaţie 
de introducere literalmente a unui .cod” de cifre sau li¬ 
tere care ulterior produce efecte ce n-au fost prevăzute 
in ediţia standard. Codurile sunt diferite de alte meto¬ 
de in primul rând prin faptul că sunt tolerate de către 
producător, fără a cărui aprobare nu s-ar putea strecu¬ 
ra In versiunea de piaţă a jocului. încălcarea regulilor 



deşi posibilitatea de a trişa nu este aproape niciodată I 
public asumată sau marketată ca feature. E un contractl 
la negru între producător şi jucător pe care nimeni nu | 
are motive să-l denunţe. 

Ei bine, codurile par a fi rămas in trecut, tot mai I 
puţine jocuri actuale respectând tradiţia. In privinţa F 
fps-urilor, de la o banală tastare in timpul jocului sa 
in consolă (vezi Duke Nukem 3D) s-a trecut la escamo-H 
tarea acesteia din urmă (vezi Half-life) şi s-a ajuns la | 
eliminarea completă a codurilor (vezi recentissimul 
Metro: Last Light). Numărul codurilor disponibile a 
scăzut constant In seria Far Cry, de exemplu, ultima 
iteraţie debarasăndu-se complet de ele. Sunt şi serii . 
care au rămas fidele rădăcinilor (vezi TES sau Total 
War), dar tendinţa este ca noile apariţii să facă abs¬ 
tracţie de această frivolitate (vezi The Witcher) sa 
reducă la minimum (vezi Company of Heroes sau 
Assassin's Creed). 

înainte de a explora motivele declinului, e 
te util să trecem fugitiv in revistă tipurile de coduri, I 
după efectele pe care le au şi după întrebuinţarea 


re li se dă. 


In privinţa urmărilor, aş impărţi codurile in: 

1) cele care acordă un avantaj nemeritat jucăto- 

rului, fie el temporar sau permanent, cum ar fi invulnef^BB 

rabilitatea sau muniţie infinită (celebrele god mode 

give all din majoritarea action-urilor); ^ ■ 

2) cele care deviază ludic sau comic de la regulilePjjj^J 
universului ficţional, cum ar fi capetele gigantice ale 
jucătorilor din Flfa sau pietonii beţi din CarmageddonB^h 

3) cele care sporesc gradul de dificultate sau iţi 

îngreunează suplimentar parcursul, cum ar fi adăuga-HH|| 
rea de stele în dreptul barometrului de delicvenţă dinBiJQ 
GTA-uri. mm 

4) includ aici, cu menţiunile de rigoare, şi comeiij ce o pr 
zile tehnice care amendează parametrii standard ai j» tuturor 
cului pentru a creşte performanţa sau pentru a satisbj ment n 

cUoot 


durile, i 
există ş 






























I ce o preferinţă personală; ele nu sunt disponibile 
tuturor prin Intermediul meniului, ci doar unul seg¬ 
ment restrăns de inveteraţi (vezi popularele setări fîe/d 
ofwew, showweapon sau mai obscura şi profesionista 
âLfbolsteps din Quake 2). 

In privinţa motivului pentru care sunt folosite co- 
irile, in afara celui evident că jucătorul s-a blocat, 
există şl alte justificări valide care sunt in genere igno¬ 
rate sau greşit expediate ca incompetenţă gameristică: 

1) jucătorul nu are timpul sau răbdarea necesare 
. pentru a se plia ritmului jocului, al cărui nivel de difi¬ 
cultate este, altfel, în limitele putinţei sale; alege, deci, 

■ să comprime porţiunile excesiv de plictisitoare (vezi 
grind-ul) sau pur şi simplu sare peste ele (codul de wrn 
inario); 

2) este interesat doar de anumite aspecte specifi¬ 
ce de gameplay sau poveste, axăndu-se pe acestea şi 


ignorând completitudinea titlului ca produs de 
divertisment; 

3) jucătorul nu doar joacă titlul, cl îl înscrie într-o 
grilă evaluatoare care presupune un meta-nivel de 
analiză; codurile ii permit, de exemplu, să vizualizeze 
designul de nivel fără sâcâieli inutile sau să verifice în 
condiţii de stres maxim funcţionarea unor mecanici; 

4) îşi propune să altereze semnificativ, in cheie 
satirică sau competitivă, variabile ale jocului care să ii 
ofere suficientă varietate pentru a-l juca în continuare; 

In acest moment, cineva poate argumenta că no¬ 
ile modalităţi de a trişa înlocuiesc cu succes desuetele 
coduri. Sunt de acord că nu s-a creat niciodată pe piaţă 
un vid - grupurile de jucători independente vor găsi 
întotdeauna soluţii ingenioase de a păcăli software-ul 
şi de a întinde simbolic o mănă .noob'-ilor. Dar sunt 
gata să susţin că niciuna dintre modele care au înlocuit 


codurile nu este chiar la fel de eficientă, de elegantă şi 
de particulară. Trainer-ul este legat de versiune, ceea 
ce înseamnă că fiecare update sau patch vor naşte ne¬ 
voia unui nou trainer; în plus, este un program-căpuşă, 
nesuportat de producător şi care poate intra in conflict 
cu alte programe (cu antivirusul, cel mai frecvent) sau 
funcţiona cu sughiţuri. 

Walkthrough-ul, fie că vine in forma scrisă clasică 
sau cea nouă a înregistrării video, este de cele mai 
multe ori o soluţie completă la o problemă parţială. 
Jucătorul inabil care şi-ar fi acordat un mic avantaj in- 
troducănd un cod de resurse, de exemplu, e acum ne- 
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voit si consulte walkthrough-ul de zeci de ori pentru a 
se despotmoll, căci fiecărei situaţii concrete din Joc ii 
va corespunde o strategie optimă diferită. E anulată 
plăcerea de a descoperi şi explora lumea pe cont 
propriu, pe care codurile nu o făceau neapărat pier¬ 
dută. Jucătorul se transformă într-un executant, co¬ 
piind situaţiile descrise in walkthrough pentru a răz¬ 
bate; experienţa lui nu mai este puţin.ajutată', ci 
de-a dreptul dictată. 

Există şi posibilitatea ca jucătorul să apeleze di¬ 
rect la editarea fişierelor jocului (vezi editarea hex, 
una dintre cele mai populare trişări in rpg-uri), dar aici 
intervine o problemă de accesibilitate - presupune 
mai mult efort şi complicaţie decăt simpla tastare a 
câtorva expresii, eventual chiar o minimă competenţă 


informatică. In general, editarea directă a fişierelor ră¬ 
mâne apanajul cunoscătorilor, uzul ei nedevenind cu 
adevărat popular. Am putea aminti şi exploit-urile sau 
glitch-urile, aflate undeva in zona gri a practicilor ne- 
ortodoxe, dar ele se diferenţiază net de coduri prin 
aceea că sunt efecte nedorite de dezvoltator, scăpări 
sau greşeli pe care acesta se va căzni să le corecteze 
cât mai curând. 

Care sunt, deci, explicaţiile pentru erodarea sta¬ 
tutului codurilor, de vreme ce le găsim numai avanta¬ 
je? Prima justificare ce mi-a venit în minte a fost proce¬ 
sul de simplificare; oarecum firesc, deoarece reflecţia 
asupra codurilor a survenit într-un moment în care că¬ 
utam temă pentru un episod Simplify. Pare destul de 
logic ca, in momentul în care nivelul de dificultate sca¬ 


de substanţial, nevoia consumatorului pentru coduri 
să se stingă de la sine. 

Am respins această explicaţie, insă, ca insuhcien-1 
tă şi imperfectă, motiv pentru care nici n-am dat curs P 
temei in cadrul seriei amintite. Pe de o parte, va ex 
tot timpul un contingent de jucători insuficient de ex- I 
perimentaţi sau de dibaci pentru a termina un joc fără H 
niciun ajutor. Cu atât mai mult acum, când procentul F 
de nou-veniţi in ograda gaming-ului este l| cote înalteH 
iar că nevoia e încă prezentă o demonstrează prolifera Jf 
rea trainer-elor. Pe de altă parte, simplificarea exagera j^ 
tă n-ar elimina restul funcţionalităţilor codurilor pe 
care le-am enumerat mal sus. 

0 a doua motivare poate veni din cota de piaţă j 
pe care o deţin consolele, care au eclipsat treptat PC-ulj 
in ultima decadă. Nu că aceste platforme ar fi imune la â 
.flagelul''codurilor; doar că, practic şi tehnic vorbind, f 
folosirea acestora este mai greoaie şi mai restrânsă de 
cât in cazul computerului. Codurile nu mai constau in 
replici amuzante şi auto-referenţiale, uşor de memorai! 
(vezi.there is no cow leverin Starcraft), ci într-o 
binaţie mai lunguţă a diverselor taste de pe controller.l 
gândite in aşa fel incăt jucătorul să nu fie in pericol de I 
a le introduce accidental. 

Intr-adevăr, codurile de consolă sunt mai apropP col. 
ate ca structură de combo-uri. Din acest motiv, tradiţii mul 
a făcut ca numărul lor pentru jocurile de consolă să lie dep 
semnificativ mai mic decăt in cazul PC-ului, mergăn-1 de t 
du-se in direcţia celei mai fruste utilităţi - au fost sinte u ir 
tizate cu precădere codurile care ajută la netezirea as- dez< 
perităţilor de gameplay. In acelaşi timp, ferchezuirea \ zare 
variantei PC cu câteva coduri in plus nu ar trebui să ii» corn 
sească nici timp de producţie însemnat, nici alte resu-' inuti 
se importante, astfel încât şl această teorie se susţine | 
doar pe jumătate. pe nr 

O coincidenţă interesantă ar putea sugera o Unit prin 
de investigaţie inedită: perioada in care prinde contui strun 
apusul codurilor coincide cu cea a lansării distribuţiei j gurai 
digitale in general. Odată cu migrarea entuziastă din- mai c 
spre librăria de jocuri materială înspre cea virtuală, mate 
prinde cheag tendinţa (intuibilă de ani buni in cazul 1 pede 
unui battle.net, de exemplu) centralizării şi publicări | influe 
unei evidenţe a Idiosincraziilor gamerilor. tatea 

Comportamentele şi performanţele jucătorilor sunt | aexp- 
progresiv codificate prin statistici şi măsurători, de la nizatc 
procentajul de kili-uri pe o anumită hartă până la elvi me). ( 
cacitatea folosirii unei arme anume, întregul volum dj fost lă 


date fiind făcut cunoscut prietenilor, partenerilor de ţ dere c 
joc sau chiar publicului larg. Single-player-ul devine j ţin prc 
el ţintă a i 


nt in a furniza chiar el posibilitatea de a trişa din 1 


din I / 

dorinţa de a garanta credibilitatea şi autenticitatea# de.pn 
telor; iar jucătorul devine mai circumspect in privinţă câtor, 
folosirii codurilor deoarece are un profil public de ad simpai 
rui statură trebuie să se ingrijească. pozna; 

In tandem cu această nouă dimensiune, se dez zintă n 
voltă sub-ramura achievements, care constau de cek strumc 
mai multe ori in obiective suplimentare decuplate# dela şi 
povestea şi atmosfera jocului. Ele se prezintă precua fmpărt 
ţinte cantitative de gameplay - reuşeşte 100 de he# pentru 
shots sau supravieţuieşte timp de 1S minute unui ba lui, de. 
- a căror îndeplinire presupune tocmai acea provoc» coopta 
imensă pe care existenţa codurilor ar pune-o in peci- dezvolt 
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unei aprecieri a produsului in afara limitelor de parti¬ 
cipant la regulile jocului - de câte ori nu am Introdus 
codul de liberă mişcare (noclip) pentru a admira ar¬ 
hitectura nivelului dintr-un punct exterior Iul. 

Codurile reprezentau un element îndrăgit de 
ambele părşi, acţionând ca un fel de punte simbolică 
intre cele două poziţii altfel ireconciliabiie ale crea¬ 
torului şi consumatorului. Ele întreţineau un fel de 
convivialltate intre donator şi receptor la un nivel 
primitiv, dar autentic. Pe măsură ce a) jucătorul a de¬ 
venit din ce in ce mai îndrăzneţ, încercând să oblige 
prin presiune financiară şi mediatică să se liberalize¬ 
ze accesul la mijloacele de producţie - atât pentru a 
modifica jocurile favorite, cât şi pentru a face el în¬ 
suşi jocuri, şi b) producătorul a început să privească 


audienţa strict printr-o grilă mercantilă, o masă de 
cumpărători, şi nu complici intru o pasiune, această 
relaţie s-a deteriorat. Dezvoltatorul s-a retras ca ifitr- 
0 cochilie, gelos şl rapace, iar jucătorul s-a poziţionat 
agresiv şi revendicativ în contrast cu el. Văzute în lu¬ 
mina acestui război de gherilă, codurile sunt doar 
una dintre victimele colaterale ale sfârşitului unei 
perioade romantice şi debutului uneia pragmatice. 

Analiza mea nu are pretenţia de a fi expiorat toa¬ 
te variantele de răspuns, dar a încercat să le cuprindă 
pe cele mai importante. Nu cred că o singură cauză 
este responsabilă de pericolul de extincţie in care se 
află codurile; mai degrabă, e vorba de un efect cumu¬ 
lativ pe fondul unei schimbări de paradigmă a indus¬ 
triei jocurilor şi a unei redefiniri a relaţiei dintre produ¬ 
cător şl jucător. Toate problematicile de mal sus au 
contribuit intr-o măsură, mai mică sau mai mare, la 
starea de fapt actuală. Strop cu strop se face noianul. 

In concluzie, codurile par un simptom al unei epoci 
apuse. Nu poate fi exclus un reviriment, căci dinamica 
industriei este ciudată şi poate provoca surprize. Dar 
deocamdată trebuie să ne împăcăm cu ideea că niciu- 
na dintre părţi nu pare să le ducă dorul prea tare. 

> Radu Sorop 
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col. Sistemul de reputaţie sub acoperire care este siste¬ 
mul de achievements funcţionează de minune in a în¬ 
depărta concomitent jucătorul şl producătorul de zona 
de tacit annistiţiu a implementării şi folosirii codurilor. 
La început, jocurile îşi iau măsura de precauţie dea 
dezactiva achievements odată ce a fost detectată utili¬ 
zarea codurilor: cu timpul, ajung să se dezintereseze 
complet de un apendice pe care-l consideră de-acum 
inutil, ba chiar potenţial dăunător. 

Nu trebuie să ignorăm o a patra explicaţie doar 
pe motivul simplităţii ei, cea a unei tranziţii naturale 
prin care funcţiile codurilor au fost preluate de alte In¬ 
strumente. De exemplu, debuşeul comic pe care-l asi¬ 
gurau unele coduri a început să fie tradus din ce in ce 
mai des in aşa-numitele easter eggs, inserate direct in 
materia jocului, deci, teoretic, mai elaborate şi mai re¬ 
pede accesibile unui segment mai larg. Codurile care 
influenţau diverşi parametri tehnici şi-au pierdut utili¬ 
tatea odată ce au apărut forme mult mai puternice de 
a experimenta în această direcţie, multe dintre ele fur¬ 
nizate chiar de producător (editoare şi opţiuni in-ga- 
me). Căt despre cele .ajutătoare", e posibil ca ele să fi 
fost lăsate exclusiv in seama comunităţii, având in ve¬ 
dere căt de dezinvolt se mişcă aceasta; e o ipoteză pu¬ 
ţin probabilă, după părerea mea, dar trebuie luată in 
calcul de dragul obiectivităţi!. 

Ajung la o a cincea presupunere, care se leagă 
de .profesionalizarea' relaţiei dintre producător şl ju¬ 
cător. Awm Î0-I5ani, primul trata cu indulgenţă şi 
simpatie această alintare a publicului, ingăduindu-i 
poznaş acces in propria ogradă - căci codurile repre¬ 
zintă nişte artefacte ale procesului de dezvoltare. In¬ 
strumente activ folosite de producător pentru a mo¬ 
dela şi testa lumea jocului. înţelegea să le 
împărtăşească pentru a-i ajuta pe începători, dar şi 
pentru a le oferi iniţiaţilor o părticică din privilegiile 
lui, de a-i invita pe un teren In genere interzis, de a-i 
coopta cumva retroactiv şi consolator in procesul de 
dezvoltare. Multe dintre coduri deschideau calea 
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bilit la început că este un MOTPTSARPG şi cred că vă 
vrea banii şi timpul), am dat peste căteva Imagini din Jc: 
care, sincer să fiu, m-au Introdus intr-o transă de aproxi¬ 
mativ un minut şi cincisprezece secunde. Ceea ce 
dovedeşte că în fiecare dintre noi se ascunde o mică şi 
sfioasă damă de consum a graficii, oricăt de mult am 
nega acest lucru. Presupunănd că imaginile găsite de 
mine (şi cele căteva primite de Kimo de la Ubisoft) sunt 
postprocesate in limita decentei (adică intre 50% şi 
75%) şi iniăturănd mental armata de filtre aplicate celor 
câteva capturi de ecran răspândite pe Internet, tot ră¬ 
mânem cu promisiunea unui joc care, cel puţin la nivel 
grafic, îşi va putea purta mândru ecusonul cu.next gt" 
fără să fie acuzat de fraudă morală. | 

N-am mai apucat să trec la cea de-a treia căut.iv 
adică un slalom uriaş printre comunicate de presă şi in¬ 
terviuri doldora de buzz-words şi capcane de PR, căci 
Mircea mi-a trimis un document cu o serie de informa^ 
preţioase măcinate atent in moara deontologiei, verifi-1 
cate in trei surse şi acoperite de mantia impenetrabilă a 
suportului factual, vorba colegului şi prietenului Yusuf. 
Printre Informaţiile furnizate de stăpânire se află şi un 
interviu acordat la E3 reprezentanţilor presei de specM 
tate. Prima întrebare mi-a sărit în ochh.Nu ne înţelegea 
In mod greşit, căci jocul arată intr-adevăr fantastic, dar 
când aţi devenit atât de buni la grafică?" Studiind puţin 
istoria studiourilor Ubisoft Massive, aflăm că, inainte săi 
fie cumpăraţi de Ubisoft,.părinţii" lui The Division se ni 
meau Massive Entertainment şi aveau în palmares dcul 
RTS-uri cu un look năucitor pentru perioada în care au I 
fost lansate; Ground Control 2 şi World in Conflict. DedI 
presupunănd că în echipa actuală se mai găsesc căţivil 
indivizi care-au lucrat la GC2 şi WiC, cei de la Ubisoft || 
Massive au fost întotdeauna .buni la grafică". Probabilii 
devenit şi mai buni când cineva a început să pompezel 
fonduri intr-un nou motor grafic care va pune serios bl 
treabă consolele de nouă generaţie şi PC-urile de căţei 
mii de dolari ale viitorului apropiat. Aşadar, potrivit jl 
declaraţiilor unui oficial, înjur de 50 - 60 de program;! 
tori lucrează de ceva timp (câţiva ani) la Snowdrop, itcI 
torul grafic de sub capota lucioasă a lui The Division (ă 
lângă fotorealism şl luminiţe next gen, Snowdrop se 'J 
dă cu un mediu destructibll şi un sistem extrem de coi 
plex şi potent de iluminare dinamică. Era să scriu coiri | 
piet destructibil, dar mi-am adus aminte că in demo^ 
prezentat la E3 nu am văzut ceva foarte impresionant! 


The Tom Clancy 
Strikes Back 


T he Division este un MOTPTSARPG. Pentru 

neiniţiaţii în tainele acronimelor, MOTPTSARPG 
vine de la Multiplayer Online Third-Person 
Tactical Shooter Action Role-Playing game. Aşa grăit-a 
Wikipedia la o primă căutare. Ce căutam eu pe 
Wikipedia în loc să scormonesc prin arhivele E3-ului din 
acest an, vă întrebaţi? Nici eu nu ştiu. Cert e că am vizio¬ 
nat îngrozit un hlmuleţ cu Thief 3 şl unul cu Ryse: Son of 
Rome (veţi vedea mai jos de ce am simţit nevoia să îl po¬ 


menesc) şi mi-a pierit temporar orice urmă de interes 
pentru E3, in special, şi pentru viitorul industriei AAA in 
general. Dar nu-i nimic, am înţeles de la neînfricatul nos¬ 
tru lider că avem in acest număr un articol special destul 
de măricel dedicat E3-ulul. Promit că îl voi citi şl mă voi 
înregistra pe forum cu o clonă pentru a oferi cu entuzi¬ 
asm tineresc nedisimulat un feedback pozitiv, 
bărbătesc. 

Generaţia de la capătul tunelului 

La a doua căutare, ceva mal atentă, când deja sta¬ 
bilisem că eu sunt cel delegat să vă informeze cine este 
şl ce vrea de la voi această Divizie a Ubisoftului (am sta- 













din acest punct de vedere, ci doar cum gioanţeie tre¬ 
ceau prin geamurile unei maşini de poliţie şi printr-un 
panou publicitar plasat pe o clădire (e drept, câteva raze 
de lumină treceau cu lirism prin găurile din panou şi 
înfrumuseţau tabloul distrugerii). Ca să fiu puţin 
cârcotaş, motoarele grafice şi fizice care permit remode- 
larea.on the fly’a peisajului nu sunt chiar o noutate. 
Magic Carpet, de exemplu, te lăsa (ba chiar te încuraja 
pe alocuri) să.construieşti'canioane in timp real acum 
aproape două decenii. In Syndicate Wars dărâmai clădiri. 
In Red Faction făceai drum prin piatră seacă pe un sis¬ 
tem care nu cred că poate rula Excelul de azi. Şl lista 
poate continua. Mai zăbovesc puţin asupra sistemului 
de iluminare cât să vă spun că mi s-a părut oarecum 
amuzant exemplul dat de unul dintre producători in 
acelaşi interviu când a fost întrebat cum grafica şi fizica 
jocului vor afecta gameplay-ul:,să spunem că ai distrus 
o sursă de iluminare şi va trebui să te adaptezi la această 
nouă situaţie*. In limbaj de oameni normali: ai stins lu¬ 


mina, luptă pe întuneric. 

Din câte ţin minte, chestia 
asta o puteam face in câ¬ 
teva jocuri şi cu o 
generaţie de console in 
urmă. Sincer, mă aşteptam 
la ceva mai consistent. Dar 

In concluzie, din ce 
am văzut in demo-ul de 
la E3 (l-am urmărit într- 
un final să văd cum se 
.pupă*cu declaraţiile pro¬ 
ducătorilor), The Division 
arată foarte bine. N-a 
reuşit să mă convingă că puterea de calcul descătuşată 
de alde Microsoft şi Sony in consolele lor de nouă 
generaţie va urca gameplay-ul pe culmi nebănuite ale 
interactivităţii şi inovaţiei, dar jocul are intr-adevăr un 



look next-gen (şi cred că e prima dată când nu folose^ a 
acest termen sarcastic, I really mean it). Iar luminiţa ă l< 
la capătul găurii de glonţ are un lirism aparte... In pluf C 
faţă de năucii care au prezentat un joc ce se juca sm-| b 










MOTPTSARPG 


Oriunde apare numele lui Clancy, fiţi siguri ci va 
urma o conspiraţie, un dezastru terorist, un bloatac ţi, in 
general, orice spaimă a popoarelor libere de la descope¬ 
rirea fisiunii nucleare ţi de la recrutarea antraxului până 
b ir ziua de azi (când un profesor ne prezenta la un curs, 

I foarte entuziasmat, o poză cu dronă căt un ţânţar care, 

I ţi akl omul a Intrat in delir, tŢI POATE INJECTA OTRAVA 
I FARA SA SIMŢI, CIOLAN IA MANA DE PE OSCILOSCOPIII). 
V The Divislon e un joc tipic Clancy, fără ruşi de data 
[ aceasta, dar cu atacuri teroriste, inspirat din Operaţiunea 
I lama întunecată (Dark Winter) şi Directiva 51. Pe scurt, 

I Dark Winter a fost numele de cod al simulării unul atac 
I biologic asupra Statelor Unite, mai multe găsiţi pe 
L Wikipedia, Iar Directiva SI e mai complicată (ceva legat 
I de continuitatea guvernului federal in cazul 
I trofe), din nou o găsiţi pe Wikipedia. In universul The 
I Dhrlsion, Dark Winter n-a fost doar o simulare, cl un atac 
I biologic real care, in doar cinci zile, a reuşit să ducă rasa 
I umană aproape de extinqie. Voi, Jucătorii, căci, după 
I cum v-am spus şi la inceput, avem de-a face cu un semi- 
I MăăO, faceţi parte din The Division, o grupare survivalls- 
tă al cărei Kop este de a salva ce-a mal rămas din 
I populaţie şl de a reinstaura ordinea şl disciplina, 
vă veţi plimba de colo-colo pe o hartă imensă şi com¬ 
plet deschisă explorării a New-York-ului incercănd să 
I supravieţuiţi. Primiţi raţii pentru trei zile, restul va trebui 
să vi le asiguraţi voi, semn că The Division va împrumuta 
căteva elemente de supravieţuire din titluri ca Day Z sau 
State of Decay. Când nu vă îngrijiţi de stomac, veţi căsă¬ 
pi duşmani, prieteni şi Al-uri, după tipicul unui shooter 


multiplayer Online third person şi aşa mai departe. Tot 
după tipic, prin interviuri am observat că producătorii se 
cam feresc să-i asocieze lui The Division titulatura de 
MMO. Şi cred că a sosit timpul să vă explic pe scurt cum 
s-a format acronimul acela imens de la începutul artico¬ 


lului. A dispărut un Massive şl the Division a rămas doar 
un Multiplayer Online. Sar direct la Tactical, căci, in vâna 
shooter-elor multiplayer ceva mai tactice (gen 
Battlefieid, Arma sau probabil Counter jucat... tactic), va 
trebui să colaboraţi in stil militar cu diverşi cunoscuţi sau 
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necunoscuţi pentru îndeplinirea unor obiective (in gene¬ 
ral, mlsiuni.descoperlte*prin peisaj, cum arfi cea pre¬ 
zentată la E3, un shootout in faţa unei secţii de poliţie) 
alese de voi sau de şefuţul vostru de grup. Nu zăbovesc 
asupra Iul Action, căci unde sunt puşti, gloanţe şi oameni 
de pe Internet e şi Acţiune, şi cred că aţi Jucat îndeajuns 
de multe titluri moderne incăt să vă închipuiţi ce se în¬ 
tâmplă când oamenii de pe internet primesc puşti şi se 
strâng laolaltă pe un server. Ajungem la RPG şi constat 
că, în discursurile de marketing sau prin Interviuri, pro¬ 
ducătorii folosesc foarte des acronimul RPG când îşi des¬ 
criu jocul (ba chiar intr-un interviu, unul dintre producă¬ 
tori afirma că jocul a fost gândit la început ca un RPG, iar 
shooting-ul a apărut după aceea). E de înţeles, oarecum, 
căci graniţele RPG-ului au început să dispară in ultimul 
timp şi orice joc in care fiecare kili este punctat de un 
norişor de sânge şi un număr pe ecran care se termină in 


XP a devenit RPG. Ei bine, în 
The Division nu există clase 
fixe sau, ca să citez câteva arti¬ 
cole de pe lnternet,.stereoti- 
puri tipice RPG-urilor Online" 
în limitele cărora personajul să 
se dezvolte, ci vă puteţi con¬ 
strui singuri maşinăria de ucis 
investind intr-o colecţie mări- 
cică şl diversă (adică sper că e 
diversă) de skili-uri, buff-uri, 
modificări pentru arme şi echi¬ 
pament şi aşa mai departe. 

Nu pot să-mi închei arti¬ 
colul fără să vă povestesc des¬ 
pre o idee interesantă a pro¬ 
ducătorilor, şi anume o 



aplicaţie care va rula pe tablete şi va permite 
.navetiştilor" să se bucure şl ei de The Division. In demc- 
ul de la E3, se putea observa o dronă micuţă ce particip:^ 
şi ea, săraca, cu tot ce putea la efortul de război al oan*' 
nilor serioşi cu puşti şi căciuli cazone. Din câte am 
înţeles, drona nu era controlată de Al, ci de un jucător 
uman pe o tabletă. Acum îmi aduc aminte că mă uitanl 
cu Mircea peste screenshot-uri (omul încerca să mă. 
menească din greu cu eye-candy) şi am văzut şi o pozi| 
cu o tabletă şi ceva hi-tech rulând pe ea.„Serios? II; 
şi pe tablete? Aşa vrei tu să mă convingif'.Nu, băi, i 
bleta controlezi drona.".Aaaaa, drona, deci... păi, asta 
schimbă tot Câte pagini vrei?" 

Acestea fiind spuse, voi încheia brusc informândc I 
vă că The Division va vedea lumina zilei cel mai probai) 
la finalul lui 2014 pentru PS4 şi Xbox One, iar un port 
pentru PC probabil va urma câteva luni mai târziu, dup 
bunul obicei al Ubisoftului. *■ cloLAN 
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I ngrediente: o civilizaţie ignorantSfn ur 
parazit de natură fungică extrem d»coimcjitn 
arhetipul tatălui şi lupta pentru supravieţuire. 
Mod de preparare: parazitul se amesteca 
bine cu civilizaţia, până da in haos. Tatălui i se scurge 
cu grijă obiectul iubirii şi protecţiei printre degete, la 
un foc tras cu M16-le adevăratului zombie: militarul 
care urmează şi el ordinele. Se lasă douăzeci de ani 
la fiert intr-un amestec de intuneric cu o luptă dczu 
manizantă pentru supravieţuire. Se condimentează 
bine cu opresiune militară, revolte, lupte frenetice 
pentru putere. Adăugaţi o grupare idealistă. The 
Fireflies. Pregătiţi o nouă şansă pentru tata, dar şi o 
speranţă pentru omenire. Amestecul se lasă la dospii 


JIJ,' preţ de vreo două-tri 

n. la invitaţii cu un anti 

'. felul principal. Prega 

a tic cu glazură de lucr 


re, timp in care puteţi delec- 
banal, carg nu prevesteşte 
un desert de muiliplayer tac 
I echipa. Pofta buna! 


ce din respectiva mămăligi. Nu-rni it^ag ( 
suprasalurarea pieţei post-apocafiptko zo 
decoruri americane, nici despre tendinţa d 
excesivă a gameplay ului in favoarea depa 
poveşti neinspirale, pline de clişee şi semit 
ieftine. Numai ca orice regula mai are şi cxi 
Uneori, contrar tuturor aşteptărilor, dintr o 
obosită şi care nu promite nimic deosebii, 
ceva proaspăt şi apetisant, iar Hollywood i 
şi fi epuizai definitiv şi irevocabil puterea d 
Dacă nu prin concept, măcar prin execuţie, 
ar h şi cazul de faţa. 

După cam multe dezamăgiri din lumr 
nu anticipam vreun titlu care să-mi dea soc 


Uneori, mai şi invaţă câte ceva din asta. Dacă va 
ajuta memoria şi aţi avut curiozitatea sa-mi citiţi pre 
view ul din aprilie 2012. ştiţi că am pus noii creaţii de la 
Naughiy Dog o prognoza destul de pesimista. M am 
înşelat. De fapt, a fost o eroare cinstita, fiindcă atunci 
când ai de lucrai doar cu nişte vagi informaţii şi un biet 
trailer, nu poţi decât să te bazezi pe ceea ce poţi dcdu- 


PS3 




Omul, cat trăieşte, greşeşte 































Vanator-scormonitor 


deloc 









5, de exemplu. Deşi controlul are aspecte de fineţe şi 
mki complexităţi, s-a optat pentru simplificarea (către 
bine) a mecanicilor de cover - esenţiale pentru furişai 
dar şi in luptele mai intense. Ai libertate din plin şl pol 
aborda situaţiile de joc in ce manieră pofteşti, insă pre 


Degeaba căştigi o bătălie in stil Rambo 
ai rămas in fundul gol in faţa pericolelo 
păndesc la următorul colţ. Din perspect 
asta. jucătorul trebuie să accepte nişte 
convenţii de gameplay care pot fi 
iniţial supărătoare (pentru mine 


imodcontrair 


general in toate cotloane¬ 
le nivelurilor, ca să nu mai 
vorbim că accesul către 
zone complet opţionale este 
adesea obstrucţionat de advet 
problemat'Ki - adică implică ri 
deloc neglijabile. In plus, deşi I 


şi asta te forţează să-ţi planifici cu z 
ie mişcările, adaptăndu-te totodată I 
ilul pe care-l poţi folosi la un momer 
In consecinţă, de cele mai multe or 



















sunt cele care te pot salva de la o moarte sigură, printr o 
apăsare rapidă de buton, cănd mutanţii mai supăraţi se 
năpustesc pe tine. Şi dacă tot vorbim de adversari.» 


Printre sălbatici 


Cei mai frecvenţi inamici sunt chiar oamenii, care 
mănuiesc o sumedenie de tipuri de arme, de la simple 
scânduri pănă la puşti cu lunetă, bombe artizanale şi 
cocteiluri incendiare (practic, cam tot ce poţi folosi şi tu). 


poţi duce cu line maximum trei deodată. Aceasta re¬ 
prezintă o altă convenţie menită să limiteze opţiunile şi 
să te forţeze la abordări variate şi economice. Shiv-urile 
^ folosite şi la deblocarea unor încuietori (nu, arme- 


alertă la sunete suspecte. Pentru a le veni de hac făr 
pierderi de muniţie, trebuie să te strecori in spatele I 
să-i apuci, moment în care poţi alege fie să-i foloseşi 
scuturi umane (nu pentru mult timp insă, fiindcă se 












tem prin care Joel poate asculta cu atenţie, iar contururi¬ 
le fiinţelor care emit zgomote vor apărea pe o rază varia- 
blă, in funcţie de împrejurimi şi nivelul abilităţii 
protagonistului. Da, există şi o serie de skili-uri care pot fi 
activate şi îmbunătăţite selectiv, prin colecţionarea de 
pastile (lecitină, probabil). In acelaşi timp, armele de foc 


















menţine skill- 
imbunătăţirili 
de diversele o 
re. Insă, dacă I 
renunţănd la i 


< de colecţie găsit 


celelalte 
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THE LAST OF RAINBOW... 
FOUR 

D incolo de single player-ul de excepţie,The Last of 
Us vine şi cu o componenţi multipiayer 
I senzaţională. Deşi, In mod clar, s-a plecat, în linii mari, 

I de la ceea ce oferă Caii of Duty (practic, în Uncharted 
I multiplayer-ul este un Caii of Duty mal simpatic la per- 
I soana a treia), cu anumite infuzii de Battlefieid, din 
I nou, implementarea m-a lăsat cu gura căscată şi dureri 
I serioase de încheieturi de la sesiuni prelungite Online. 

In principiu, când porneşti jocul multipiayer, poţi 
I alege între facţiunile Hunters, ordinarii care, alături de 
I armată, te vănează prin single şl idealiştii Hreflies. 

I Astfel, îţi creezi un clan, care depinde de tine să 
I strângi provizii în partidele multipiayer pentru a creşte 
I şi supravieţui. Poţi alege embleme şi, desigur, îţi poţi 
I personaliza omuleţul, mai ales in timp, pe măsură ce 
I deblochezi diverse opţiuni de acest gen. Fiecare parti- 
I dă contează ca o zi trecută din povestea clanului, care, 
I dacă te descurci bine, se poate duce până la capăt. 

I Altminteri, ajungi la un final abrupt şl poţi alege din 
ju facţiunea şi întemeia un nou clan. Pe măsură ce 
I joci, povestea evoluează şi ea, iar anumite evenimente 
I 1ţ) cer rezolvări specifice, care se manifestă printr-o se- 
ie de obiective prin care poţi creşte beneficiile, în ca- 
I zul unor evenimente pozitive, sau reduce pierderile şi 
1 riscurile, in cazul celor negative. Obiectivele trebuie 
I atinse de regulă in următoarele trei partide de la se- 
1 lectarea lor, ceea ce dă mereu o dimensiune suplimen- 
I tară fiecărei încleştări. Odată ce duci cu succes la final 
I povestea unul clan, poţi alege să abordezi şi povestea 
1 celelalte facţiuni, într-o manieră similară. Insă metajo- 


cul despre care vă povestesc este doar suprafiiţa. 

Dincolo de ea-se găsesc două moduri de joc, am¬ 
bele in echipă, intense şi deosebit de tactice. Şi mai 
drăguţ este c ăfatosaşt e, în linii mari, exact elementele 
prezente şi In single playe<r(ezultănd intr-o distracţie 
absolut demenţială, care necesită colaborare şi se 
desfăşoară IntotdeaunaîMens. 

HORA TACTICĂ 

P entru fiecare partidă, poţi constitui, aiuteasau cu 
enentuali prieteni care sunt şi ei Online, o trupă de 
patru Indivizi din clanul tău. Modul Suppiy Raid, aparent 
cel principal sau favorizat «tvşMMBd, este un fel de 
Team Deathmatch cu un număr limitat, global, de 
spawn-uri pentru fiecare echipă. Odată ce acesta se 
epuizează, echipa intră în Sudden Oeath, până ce uW- 


mu! este c ăsă p i t sau r e uşeş te lă i anihileze complet pe 
adversari. Presărate 0141^ sunt cutii cu provizii, ca 
permit să aduni atât componente ţientru a cumpăta pe 
loc muniţ ie şi îm b ună tăţiri pentru armele din tolbă, diT 
şi Ingrediente pentru a fabrica obiectele de artizanal 
prezente şi in single. Odată ce unui jucător i se epulzea r 
ză vitalltataii arasta cade la pământ şl sepoate ţări o 
perioadă limitată, înainte să moară de-a btnetea. In 
acestlinu se poate miKa încet la adăpost şi poate fi* 
suscitat de un camarad. Dacă te poţi lipsi de muniţie şU 
ai în cătate, poţi sM curmi suferinţa de la distanţă. 

Altfel, poţi să efectuezi o manevră spectaculoasă de 
execuţie de aproape, insă eişpiinăndu-te la eventuale 
atacuri din partea tovarăşUocsăi care vin să-i sară in aşi ! I 
tor. Până şi eiinU n a re a op o z iţ iei are considerente tactia ! I 
importante.^mecheria este că, pe locul undeeF 



















piBipiK ^5implu 3 sucombat victima ta, apare o 
Ucu provizii, esenţiaiă pentru metajoc Ea persistă 
plnlKaga durată a partidei, insă a o culege implică 

t a riscuri suplimentare. 

Dincolo de asta, şi aici, muniţia şi proviziile sunt 
:e,insă, din fericire, cei mai norocoşi pot dona 
afciecteC'OlegUocdBflciiipă, pentru a echilibcaiifi^iin* 
«lik.Cme gândeşte ca o echipă şi se mişcă in grup 
ae^rrsemari de reuşită, fiindcă multe din confruntă- 
ik unu la unu sunt incene, iar majoritatea cnudiasjn 
tuMtaci singur un grup mai mare sunt aproape slnu- 
Mfle garantată, tachăiţiie sunt dintre cele mai bune 
picare le-am văzutvreodată, fiindcă oferă o 
mkinatieexcelentă de spaţii închise, adăposturi, 
pae de sniping şi posibilităţi de ambuscadă. La final 
twerirco iw p o ne n tri e nefolosite seconvertesc in 
IMiti'i, aşadar, de fiecare dată când Iţi cumperi 
imiaiţie, armură sau vreo armă suplimentară pentru 
fchsiiea temporară in partidă, compromiţi parţial bu- 
MaieaclanuluUău. 

Uasta se adaugă un sistem de skHMiri şi arme 
MlacabHe in timp, fiecare cu îmbunătăţiri specifice, 
carew poate face doar in limita punctelor de Loadout. 
fctfel poţi porni la drum doar cu un pistol, dar cu ap- 
tluint de nivel maresao, dimpotrivă, poţi renunţa 
puţul saBchtefomşdeeteafailidţl in favoarea unui 
Ktnal mai pestriţ. Nu lipseşte «ci Usten Mode, pie- 
oim şiafailităţide combatere a acestuia, Insă, spre de- 
isebire de single, el este disponibil pentru o perioadă 
knitată şi tcebuieaă se r eiiicaice pentru a putea fi utl- 

AHbUeamod vizează un clasic Team 
Dşahoakşeu diferenţa că are loc pe runde, cu limi- 



















de probleme. Uneori, poţi distrage inamicii dintr-un 
ichimb de focuri aruncând o cârâmidâ câş, alteori te 
mai blochezi printre aliaţi, care nu se grăbesc să-ţi 
facă loc din spaţii mai înguste, insă, din fericire, 
problemele de orice fel nu sunt grave ţi apar sufici¬ 
ent de rar incăt să le poţi trece cu vederea pe de-a- 
ntregul. Întreg care incepe mai lent ţi nu foarte inte¬ 
resant, cu pasajele care servesc drept tutorial ţi 
pentru introducerea in poveste ţi a personajelor, insă 
care continuă intr-un crescendo subtil, dar constant, 
până la unul dintre cele mai reuţite finaluri pe care 
mi-a fost dat să le văd in filme ţi jocuri deopotrivă. 
Unul care te implică direct ţi te face să-ţi dai arama 
[ă, care, indiferent ce părere veţi avea, vă va ră- 
I in memorie multă vreme. Mi-ar plăcea să-l pot 
ta pe larg, insă nu aţ avea cum fără a vă strica 
; surprize. Influenţele din I Am Legend, City of 
es, 28 Days Later ţi multe altele se imbină ar- 
os, protagonistul este însufleţit de o variantă de 
mal obosită, foarte potrivită pentru Joel, 
inănd aceluiaţi Troy Baker care a prestat pentru 


Levine (orientată mai mult filosofic, mai preţioasă), in aceiaţi timp, nu ma pot desprinde nicicu 

insă mi-e teamă că Ghinea imi va da de urmă ţi-mi . multiplayer. Iminentele DLC-uri interesante 

voi găsi sfărţitul sub vreun monopost virtual de o certitudine, iar posibilitatea unui sequel i 

Race. egală măsură apetisantă. 

Vă invit, aţadar, să-l încercaţi cu prima ocazie. Pe scurt, The Last of Us este de nerata 

fiindcă, cel puţin pentru mine, va rămâne unul dintre cate, nu mă aţtept sâ-l vedem in viitor pe a 

cele mai reuţite jocuri butonate vreodată. Unde mai căt PS4, fiindcă unde Sony apare la distribi 

pui că, odată ce l-am terminat, parcă imi vine să-l re- la exclusivităţi, aţa că nu veţi vedea vreoda 
iau pentru a vedea tot ce mi-a scăpat - dar ţi pentru ^ Caleb 




iMHfiaţl. iţi di dwmil nui gini hsi, odMă pomii, nu 
iiui «ine si li|i contnilof-vi dhi mM. SocoiM fi nwll 
pieper-nl urprinzitor de ipettf«t lendti o idevini 
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C u toate că anul 2013 nu a fost lipsit de 
metehnele sale, un lucru este sigur; 
personajele feminine din universul lu- 
dic s-au bucurat de o atenţie deosebită, 
mulţumită unui binemeritat proces emancipa- 
tor, susţinut de câteva titluri deosebite - ce nu 
s-au sfiit a portretiza eroine puternice, contu¬ 
rate nu prin dimensiunea bustului, ci prin 


adâncimea ori naturaleţea emoţiilor umane-1 
emoţii stimulate de situaţii tensionate, meni» 
a scoate la iveală caracterul feminin tri 
onal. Din acest punct de vedere, jocuri precuifl 
Tomb Raider, Bioshock Infinite sau Remembtt 
Me au modelat in linii naturale, deloc forţate,! 
eroina polivalentă, fermă, temerară, abilă, ds 
afectată in acelaşi timp de puternice trăiri ini 
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plăcerii cu estetica ;i imagistica inspirată din precep¬ 
tele utilitarismului. Arhitectura pariziană clasică se 
imbină cu şcoala bauhaus, dănd naştere unul oraş 
cyberpunk cu Influenţe stilistice europene postmo- 
derniste. La polul opus se află mahalalele mizere, 
băntuite de sărăcime şi Leapers - mutanţi umanoizi, 
dependenţi de memorie, degradaţi din cauza efecte 
lor Sensen-ulul. Jocul începe în La Bastîlle, o închi¬ 
soare de maximă securitate, administrat^de 
Memorize. Captivă şl traumatizată, cu o memorie p< 
jumătate ştearsă, Nilin este salvată in ultimul mo¬ 
ment de către Edge, vocea raţiunii din spatele 
Erroriştilor, un grup anarhist proscris, sătul de eroziu 
nea societăţii pariziene. Prezent numai sub forma 
unei legături radio, Edge devine un ghid pe drumul 
răzbunării şi al desluşirii trecutului, trezind în Nilin 
vechile ei abilităţi de Memory Hunter. Cu ajutorul 
unui dispozitiv special, un vânător de amintiri poate 
accesa, fura sau remixa experienţele victimei - 
canică de bază pe parcursul campaniei jocului, i 
grată ferm in gameplay. Meandrele vendetei perso¬ 
nale, suprapuse cu cauza Erroristă, o vor purta pe 
Nilin din adâncurile metropolei spre cei mai înalţi 
zgărie-nori, insă liniaritate 
platforming-ulul scade 
istic din valoarea i 
1. Nu vă aşteptaţi 
Assassin's Creed, deoa-| 
rece Remember Me 
pică in plasa mediocifl 
tăţii din acest punct 
de vedere. In ciuda 

fluide şi a con-| 
trolului precis, mişei 
şi săriturile 


acţiuni. Aşa se face că nu voi putea trece prea uşor 
peste monoloagele interioare, inteligent plasate in¬ 
tre capitolele jocului, sfătuindu-vă să procedaţi la fel. 
Aşadar, opţiunea Skip este superfluă. 


Neo-Paris Futurama 


Remember Me nu este un joc scris după şablo¬ 
nul acţiunii explozive. In schimb, povestea se desfă¬ 
şoară într-un ritm domol, alimentat de fliosofie şl o 
viziune rece asupra viitorului. Neo-Parisul anului 
2084 se află sub.asediul* unei tehnologii avansate, 
intitulată Sensatlon Engine (Sensen). Un produs al 
corporaţiei Memorize, Sensen funcţionează aseme¬ 
nea unei extensii artificiale a realităţii - un soi de 
apendice Intre individ şi o reţea virtuală integrată in 
mediul înconjurător. Principala funcţie a dispozitivu¬ 
lui rămâne posibilitatea modificării memoriei uma¬ 
ne, prin stocarea, ştergerea sau alterarea amintirilor. 
Aproximativ 99% din populaţia Neo-Parisulul utili¬ 
zează un Sensen, memoria devenind una dintre re¬ 
sursele costisitoare, esenţială precum apa sau hrana. 
In vârful piramidei controlului se află, desigur, corpo¬ 
raţia Memorize, tronând peste o societate depen¬ 
dentă, împărţită in clase cu diferenţe uriaşe de sta¬ 
tut, ţinută in frâu prin tehnologie, monitorizare 
excesivă şl o forţă de securitate privată. Cam ce se in- 










ţintele sintetice la o sinucidere violentă. 
Oponenţii nu sunt deloc variaţi ori inteli- 
genţi, cu toate că pun probleme seri- 
oase pe ultimul nivel de dificulta- 
te, năvălind in număr mare. Cel 
mai comuni saci de box schizo- 
izi sunt Leaperii, foarte agili şi 
imprevizibili. Oricum, după 
W jumătatea poveştii, Nilin 

pune măna pe un Spammer, 
un soi de armă cu rază lun- 
gă, eficientă împotriva 
mutanţilor din mahala şi 
B foarte practică când vine 

vorba de activat vreun bu- 
ton îndepărtat. Sabre 
El Force - poliţia privată 

^^^B Memorize, echipată 


B[ foarte puţin timp, luptele încep să pară plictisitoare 
li şi artificiale, pănă cănd devin o adevărată corvoadă. 
1 Pe parcursul campaniei, Nilin Işl recapătă puterile 
I pierdute pas cu pas, deblocănd abilităţi speciale, de- 
I numite S-Pressens. Acestea se disting prin efectele 
Ii devastatoare şi sunt grupate intr-un clickwheei cam 
|| stângaci implementat. Partea bună, cea care intro- 
Lljuce puţină tactică in ecuaţie, este perioada de cool- 


down. Astfel, nu puteţi 
abuza de S-Pressens oricând 
şl oricum, deşi un combo special 
poate reduce intervalul de timp 
necesar. Una dintre cele mai spec¬ 
taculoase abilităţi converteşte in¬ 
amicii roboţi in aliaţi - cel puţin 
pănă cănd efectul expiră, forţând 


non-letale, căci 
glonţul nu mai e la 
modă in distopii - 
‘ necesită ceva 
k mai mult button 
1 mashing. 

Combo-urile axa- 


totului. Dontnod putea realiza ceva măreţ folosindu- 
st de mediu şi un platforming evoluat, parkour-like, 
Srâ prea mult efort. Sub forma actuală, navigaţia 
prin jungla urbană nu sparge bariera unui modest 
jgcde uneşte punctele: sări aici, apoi aici, acum aici, 
etvolla! Nici combat-ul nu străluceşte, deşi teoretic 
sună interesant. Sensen-ul augmentează lupta corp 
licorp folosind Pressens, mişcări ce pot h combinate 
ki serii din meniul Combo Lab. Există patru tipuri de 
Pressens, dobândite prin acumularea de Procedural 
Mastering Power (PMP, echivalentul punctelor XP). 
Pressen-urlle de tip Power generează damage şl sunt 
perfecte alături de Chain (dublează loviturile prece¬ 
dente). In combo-uri lungi. Regen şi Cooldown afec- 
zâ cu flecare hit refacerea vieţii, respectiv reduce- 
duratei dintre abilităţile speciale. Combinaţiile 
posibile sunt nenumărate, dar necesită utilizarea a 
doar două butoane, apăsate intr-un pattern fix. După 










te pe damage devastează lejer un grup de Enforceri, 
însă prezenţa unui robot rezilient face din utiiizarea 
strategică a S-Pressen-urilor o artă ce trebuie musai 
stăpănită. Producătorii au impiementat şi un sistem 
de execuţii, marcat vizuai prin apariţia unui simbol 
deasupra ţintei. Niiin îşi foioseşte mănuşa din dota¬ 
re pentru a supraincărca Sensen-ui inamicilor, în 
ceea ce Oontnod numeşte Memory Overload. După 
al doilea contact cu.zee baddies', locurile luptelor 
devin deja previzibile, schimburile de scatoalce des- 
făşurăndu-se mai mereu în ganguri, curţi sau pe 
acoperişuri - în traducere liberă, arenele tipice ori¬ 
cărui beat'em up liniar. Singurele momente relativ 
intense sunt luptele cu boşii, desfăşurate după 
reţeta clasică a exploatării slăbiciunilor cu lovituri 
repetate. Totuşi, originalitatea artistică a unor astfel 
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de lupte, cum este întălnirea cu Madame, întăreşte 
valoarea combat-ului şi rupe din monotonie. De ase¬ 
menea, mărturisesc că apariţia unui mecha uriaş şi 
zgomotos a fost o surpriză terifică. Zorn mi-a rămas 
întipărit în centrii memoriei drept cel mai înspăi- 
măntător boss din Remember Me - goarna hologra¬ 
fică şi viteza incredibilă fac din el un oponent redu¬ 
tabil, capabil să domine psihologic, cu vocea 
metalică, rece, cumplită. Din păcate. Jocul nu are 
parte de suficiente clipe epice pentru a-şi spăla defi¬ 
nitiv toate incorectitudinile din design. 

Les outils du metier 

Regret şi acum faptul că nu am parcurs jocul în 
limba franceză. Poate era mai bine, de dragul atmo¬ 


sferei neo-pariziene. Oricum, voice acting-ul superb 
nu m-a dezamăgit absolut deloc, ridicăndu-se la nlve-| 
Iul unei producţii AAA serioase. Dar elementul de ma-| 
ximă importanţă pentru Remember Me, privit în an- [ 
samblu, rămăne memory remixing-ul. Această I 
mecanică de joc face exact ce ii spune numele. In călăţ 
toria ei violentă şi, nu de puţine ori, dramatică spre 
inima companiei Memorize, Nilin este nevoită să mo- j 
dihce structura amintirilor unor personaje cheie. 
Sistemul funcţionează după o formulă interesantă, 
nemaiintălnită până acum in alte jocuri. Cu ajutorul 
mănuşii de Memory Hunter, o amintire importantă dm 
mintea ţintei este derulată asemenea unui film. Cursufl 
memoriei urmează o relaţie cauză-efect, cele mai midT 
detalii avănd o influenţă majoră asupra rezultatului, [ 
astfel încăt Nilin poate interacţiona într-o ordine cro-1 


P 

ti 


el 








artistică originală şi puţin memory remixing, creaţia 
celor de la Dontnod merită adăugată in colecţia ori¬ 
cărui jucător curios. Remember Me se simte altfel de 
la om la om, chestie pozitivă pe scara mea de valori. 
Aşadar, bravi cavaleri ai tastaturii, din deşertul gar¬ 
sonierei, vă spun remember it soon! ► Aldan 


ogică inversă cu obiectele din fiecare cadru. O 
|că de cafea vărsată la momentul potrivit sau 
Ithimbarea poziţiei piedicii unei arme poate avea 
cte catastrofale, corupănd permanent rezultatul 
rii. Folosindu-se de memory remixing, Nilin 
poate altera permanent convingerile unei persoane, 
llfolosul propriei agende. Dacă acest proces este etic 
]oh nu rămâne de discutat - aşa cum şi asasinatele lui 
tio lasă loc diverselor interpretări morale. Deoarece 
moria umană este materializată în universul 

Me, Nilin poate fura literalmente amintiri, 
entru a obţine informaţii importante, sau poate re¬ 
trăi înregistrări mnemonice, sincronizăndu-se cu acţi- 
»le urmărite. împreună cu diferitele funcţii ale mă- 
uşii, augmentate de Sensen, interacţiunea cu mediul 
[onjurător depăşeşte in complexitate, uneori, acţiu- 
ea efectivă a Jocului. Or, altă explicaţie pentru lipsa 
I ile magnetism a gameplay-ului nu găsesc, cu toate 
originale introduse de Dontnod. Dacă in 
■preview aminteam de posibilul rol important al unei 
KanicI stealth, ei bine, din conceptul iniţial nu a ră- 
is mare lucru. Cu excepţia unor drone cu rute fixe 
I de patrulare, uşor de evitat, nimic nu ii stânjeneşte 
avansul protagonistei. Unele misiuni, cum este infil- 
La Bastille, puteau beneficia de câteva puzz- 
HleHiri mai dificile şi nişte porţiuni de nivel orientate 
ns pe stealth, insă nici pomeneală de aşa ceva. 
Ibaba sau neşansa, poate chiar lipsa de inspiraţie, im- 
■piedică Remember Me să-şi arate colţii, gătuind o bu- 
■ cată bună din potenţialul neexploatat al jocului, iar 
tst fapt mă întristează profund. 


I De ţinut minte 


Eu şi review-urile mele! Iarăşi m-am trezit cap- 
j tiv in limbajul oral, iarăşi am umplut pagini spunând 
tic despre de toate, concentrăndu-mi energia spre 
■ nişte detalii lipsite de importanţă. Cel puţin asta simt 
Ki când mă uit in urmă, peste paginile umplute 
ext mărunt. Pe de altă parte, ml-e greu să izolez 
H In totalitate acest text de informaţiile prezente in 
II preview. Mai degrabă, cele două articole alcătuiesc 
|| un tablou complet al aventurii cyberpunk prin care 
lilin trece - o aventură când awesome, când medio- 
rl Ştiu, sunt subiectiv şi confuz, dar indicele de 


confort termic din locuinţa cât o cutie de chibrituri 
imi afectează profund luciditatea. Sper doar că am 
atins corect măcar acele puncte interesante din 
compoziţia jocului. Remember Me trebuie ţinut min¬ 
te, fiindcă aduce o briză de prospeţime peste univer¬ 
sul ludic. Cu un personaj feminin uimitor, o direcţie 
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în căutarea Răului perfect 


I jumătate, când acest titlu. 
e 3DS, evenimentul m-a lăs 


speclal-preview in care imi exprimam dezamăgirea. munitatea a avut grijă ca ce 
Odată lansat, a confirmat. A fost exact ce credeam că o mulţumirile. După Revelat» 


‘ speranţă i 


















Kte cât se poate de mediocru, o dezamăgire aş putea 
spune, Iar jocul devine de-a dreptul penibil pe parcursul 
capitolului doi. Aproape că am renunţat la a-l mai juca, 
atât de greu am digerat evenimentele şi gameplay-ul. 

După care te surprinde şi creşte în valoare până spre fi¬ 
nalul dezamăgitor. Cum calitatea titlului variază atât de 
mult, un review clasic ar deveni incomod şi nici nu ar 
spune toată povestea, aşa că o să încerc să transcriu, 
dacă nu e cu supărare, amalgamul gândurilor mele din 
prima porţiune a jocului, aşa cum s-au format şi trans¬ 
format ele in acele momente. 

Răul se lasă aşteptat 

New Game: Imi place cadrul ales, un vapor de mari 
dimensiuni, in derivă, are tot ce-i trebuie pentru a susţi¬ 
ne gameplay-ul, dar şi pentru a păstra iluzia realităţii in- 
P-un joc ca Resident Evil. Culoare întortocheate, camere 
mici, dar mai ales multe uşi, greu de deschis sau închis. bun, deoarece, cu cât te îndepărtezi mai mult de forma sună chiar rău, sau sună rău in sensul bun, dar designul 

Pericolul principal pe un vapor este focul, aşa că mai umană sau animală - deci de natural, de posibil -, cu lor prea simplist şi pielea nenaturală (par toţi traşi in ţi- 

toate uşile ar trebui să fie ignifuge şi foarte rezistente. atât mintea noastră are tendinţa să categorisească ară- plă) mi i-au făcut penibili. Ar trebui să-mi fi fost scărbă 

Pentni început ii conduci destinele lui JilI (Valentine), ur- ţările ca aberaţii şi să taie in acest fel atât din imersiune, sau măcar teamă, dar am descoperit freak-ul din mine in 
































! peste tot. Nu mă in- 
^legeţl greţit. un par- 
^ner are sens, ba chiar ar 
rea sens mai mulţi - ce 
m normal s-ar duce 
ngurpeunvasin 
erivă, mai ales / 
Indştie că s-ar 
ntea să fie plin 


roiul in jurul camaradului in timp ce strigoii vor în¬ 
cerca să-l ocolească intr-un dans penibil pentru a 
te ajunge. O privire mai atentă la acest Luciani mi-a 
dat insă speranţe. Un pic plinuţ, cu o freză slinoasă 
cu cărare pe mijloc... sigur nu rezistă prea mult. în 
plus, producătorii au avut grijă ca niciodată să nu- 
ţi stea in cale sau să te enerveze in vreun 


Coşmarul care aproape n 
trezit din joc 


Am văzut că mulţi se plăng pe internei 
headshot-urile sunt prea dificile in compani. 
se. La inceputul jocului, până vaporul iese di 


I la Polul Nord Jessica 
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! niţie colanţi 
I sună), după i 






















































PE SCURT 


Recomandarea i 


I păcate, opţiunea i 
e insă atât de biner 


in care îţi păstrezi toate upgrad 
riele găsite. In acest mod, plus I 


renţe de gameplay. 
i mulţumească pe 























ventat de JJ. Abrams şi scenariştii secolului XXI. Intre noi 
fie vorba, deşi prefer in continuare universul cel vechi, 
cu serialele lui de vârsta a treia şi cu jocurile lui cele pră¬ 
fuite (A Final Unity, Judgement Rites şi 2Sth Anniversary 
rămân unele dintre quest-urile mele favorite şi incă mai 


THE VIDEO GHIDE 


Zvonurile despre asimilarea mea sunt puţin exagerate 


butonez din când in când cele două Elite Forces), primul 
Star Trek.dirijat* de Abrams n-a fost atât de prost pe cit 
am crezut eu că va fi. Prima vizionare m-a lăsat puţin 
confuz cu privire la sentimentele mele faţă de (rjevoluţs 
Star Trek, insă la îndemnul lui Caleb {şi fiindcă sunt un 
procrastinator de prim rang), l-am mai urmărit incă o 
dată şi am reuşit să mă distrez copios, incă nu l-am vă¬ 
zut pe al doilea, dar trag speranţă că mă va mulţumi 
acum că ştiu la ce să mă aştept de la un Star Trek al mile 
niului Trei. 

O reacţie asemănătoare am avut şi la întâlnirea cu 
Jocul StarTrek. Fiindcă nu-mi imaginam că o să-mi pke 
in mână curând, am citit câteva review-uri la data 
apariţiei şi m-am speriat. Presa l-a distrus. M-am speriat 
şi mai tare când Kimo m-a rugat să-i mai bat un cui in 
coşciug şi să-i scriu review-ul pentru prestigioasa revisli 


vă luaţi după subtitlu. Nu există borgi in 
Există doar Kirk Cel Tânăr, 

Cel Tânăr, vreo câţiva vulcanieni şi o le- 
uşteri spaţiali pe care sigur vi-i amintiţi din 
u una dintre cele mai dubioase confruntări 
filmelor SF. Cred că aţi ghicit, este vorba des- 
din The Original Series, in care câpita- 
războieşte cu o reptilă suspectă care, din 
puţin a Ţestoasă Ninja. Aşadar, subtitlul n- 
n comun cu se se intâmplă in Joc şi in articol, 
it pentru că mi l-a sugerat Andrei şi mi s-a pă- 
nt, chiar dacă nu prea potrivit situaţiei. Repet, 
>orgi in noul StarTrek, deci aveţi cu un motiv 
ă il jucaţi. In plus, nimeni nu ar fi putut prezi- 
; s-ar fi intâmplat in cazul in care căpitanul 
icut Primul Contact cu rasa Borq. Cel mai pro- 





Cine-a pus şopârla-n drum. 


rizboinicli speciei Gorg, care dispar cu un ţuştuc hiper- 
tehnologizat incredibil de complex care, surpriză, poate 
li folosit cu deosebită eficienţă in domeniul militar, deţi 
scopul lui iniţial era să teraformeze o planetă pentru po¬ 
porul vulcanian rămas fără adăpost in urma evenimente¬ 
lor din primul film StarTrek. E ciudat să vezi cum o 
jopărlă care s-ar simţi mai confonabil fugărind libelule in 
junglele din Jurasic se teleportează cu ditamai Heliosul 
(dispozitivul testat de vulcanieni) in braţe in timp ce 
compatrioţii săi mai puţin dăruiţi de natură săsăie la tine 
ţi te împroaşcă cu o flegmă verde ce ţâşneşte abundent 
din flintele lor electronice. Insă, eu am o teorie. După 
cum am spus, episodul în care James Tiberius Kirk avea 
ceva de împărţit cu un luptător Gorg este intrat in legen¬ 
dă. Mai ales scena de luptă, pe care-o urmăresc de fieca¬ 
re dată cănd încerc să amăn vreo treabă şi mă trezesc pe 
YouTube fără un scop bine definit. Ei bine. un filmuleţ de 
promovare a jocului ni-l prezintă pe Wiiliam Shatner, 


i Spaţiale, jucând Star Trek cu m 
I, o năntetenie de om îmbrăcat i 


Iu le-a permis să-şi promoveze jocul cu acel 
rţ. Probabil nu e adevărat, dar trebuie să mă mint 
, altfel jaful tehnologic săvârşit de Gorgii din joc ar 
fel de multă coerenţă in mintea mea ca o iguană 
ipagos care dă buzna in redacţie şi ne fură oscilo- 
săsăind isteric. Sau poate sunt eu un mic xenofob 


câţiva umanoizi infectaţi de un virus p< 
deja cine şi cum l-a răspândit) preţ de \ 
durează jocul. 


Fazer, frate! 




















































liţiile in care dacă ţi se face ( 


^ puţin probabil să 


i (care nu lucrează 


sul Star Trek, 
personajele | 
reţe). Oricăt ( 


ionist, dar dacă i 
, aţi putea la fel ( 


de exemplu) extre 
ţin. Or, un Kirk făn 
cea lui Nimoy nu-i 







































acă cineva mai spera în spiritul creativ liber 
şi juciuş al studiourilor aflate sub aripa 
Electronic Arts, atunci ii invidiez optimismul 
copilăresc. Nu vreau să fiu înţeles greşit, nu contest ca¬ 
litatea tuturor francizelor ştampilate EA sau originalita¬ 
tea şi executarea cătorva titluri ancorate în istoria ga- 
ming-ului. Gândiţi-vă puţin la Dragon Age şi la 
continuarea teribilă, băntuită de o consolizare grotes- 
că - de o ciopărţire teribilă a tuturor elementelor bune 
din primul joc. Nu reprezintă un secret faptul că cei de 
la EA şi-au căştigat infamia goanei după pesos, goană 
dispreţuită de majoritatea devoratorilor de jocuri, sătul 
^ rebuturile regurgitate in cantităţi considerabile pes¬ 
te o piaţă mucegăită. Poate aveţi stomacul sensibil ori 
nu sunteţi iubitorii unor descrieri atăt de... gastrice, 
insă dezamăgirea provocată de cel mai nou membru al 
familiei SimCity mă împinge spre asemenea exprimări 
urăte. Cauzele sunt multiple, dar majoritatea oscilează 
în jurul noţiunilor de simplificare şi sufocare a oricărei 
urme de sofisticare existente în gameplay. Aceste mu¬ 
tilări sunt evidente în ochii.veteranilor’şi mai mult de- 
căt supărătoare pentru cei aflaţi la primul contact cu 
un City builder, căci ele îngrădesc acţiuni naturale, ele¬ 
mentare. Pe lăngă toate acestea, SimCity a avut parte 
de un fiasco total la momentul lansării. Se pare că EA 
nu a luat in calcul propriul DRM diavolesc always Onli¬ 
ne, impiedicăndu-le jucătorilor accesul la o experienţă 
singleplayer din cauza problemelor de conexiune cu 
serverele principale. Cam ce a păţit Blizz cu Diablo 3, 
dar înzecit mai grav: serverele EA picau într-o veselie, 
corupănd sau pierzănd definitiv salvările - de fapt, ni¬ 



meni nu a putut juca noul SimCity la momentul lansă¬ 
rii fără a-şi smulge părul din cap, din pricina unui sis¬ 
tem de protecţie Online cretin. Cei de la EA/Maxis au 
evitat cu orice preţ o comunicare deschisă privind ale¬ 
gerea acestui tip de DRM, pănă cănd un grup de mod- 
deri descoperă faptul că jocul poate funcţiona perfect 
şi in absenţa unei conexiuni permanente asincrone. 

Eat it, EA! Brusc, Lucy Bradshaw, director executiv la 
Maxis, iese in faţă şi recunoaşte opţionalitatea modului 
always-connected, dar, vezi Doamne, mii de jucători 
aplaudă sistemul cu lacrimi în ochi, deoarece viziunea 
unei reţele globale de oraşe interconectate nu ar fi fost 


posibilă altfel. Aparent, toate jocurile care fac o 
distincţie clară între single şi multiplayer comit o 
greşeală imensă. Cine ar fi crezut? 

SimCity, baby, tu eşti? 

SimCity-ul anului 2013 este departe de versiunile | 
anterioare. Bucla de timp, întinsă peste o decadă, nu 
reprezintă singurul factor distinctiv; în schimb, modili-1 
cările aduse de viziunea epocii moderne asupra ga- 
ming-ului au transformat un City builder hardcore intr-1 
un joc eminamente casual. Maxis consideră că orice i 
include rădăcina .Sim' in nume trebuie musai să fie 
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termediul unei interfeţe intuitive, bogăţiile subterane 
sau cantitatea de apă potabilă din sol, elemente im¬ 
portante pentru viitorul proces de dezvoltare econo¬ 
mică şi creştere a populaţiei rezidente. Nu există o po¬ 
veste in SimCity, aşa cum nu există o campanie 
principală, însă un tutorial comprehensiv te poartă cu 
paşi mici in inima minusculă a sandbox-ului. Spun mi¬ 
nusculă, deoarece parcurgerea tutorialului echivalează 
lejer cu asimilarea întregii capacităţi îmbuteliate in cis¬ 
terna de potenţial ludic al recentei producţii Maxis. 
Bun, odată aleasă o parcelă plină de materii prime, 
oraşul trebuie conectat printr-o şosea la reţeaua de au¬ 
tostrăzi, apoi stabilite zonele principale, împărţite in 
trei categorii de bază: Residential, Industrial şi 
Commercial. Deşi engine-ul GlassBox permite trasarea 
de străzi curbate, planificarea cartierelor in unghiuri 
drepte rămăne cea mai eficientă metodă de maximiza¬ 
re a spaţiului disponibil, alternarea zonelor rezidenţiale 
cu cele comerciale asigurănd evoluţia unor centre ur¬ 
bane impunătoare şi curate, căt timp sunt ţinute la dis¬ 
tanţă de zonele industriale. Eu mi-am împărţit oraşele 
in segmente egale, destinate individual industriei po¬ 
luante, comerţului şi spaţiului locuibil, trasând cvartale 
din asfalt. Şoselele sunt singura unitate conexă, trans¬ 
portând totodată pietoni, autovehicule, energie elec¬ 
trică, canalizare şi apă potabilă. Nemulţumirea mea le¬ 
gată de simplificarea exagerată a jocului începe să 
devină evidentă, nu-l aşa? Pe deasupra, tot şoselele in¬ 
fluenţează tipul de construcţii din zonele adiacente - 
mai exact, densitatea drumului stabileşte magnitudi¬ 
nea clădirilor ori valoarea terenului. Nu apreciez 
această decizie de design, întrucât subţiază drastic plă¬ 
cerea amenajării şi microgestiunii oraşului, adică toc¬ 
mai punctele forte din primele jocuri SimCity. Duse 
sunt vechile formule matematice complexe de urbani- 
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.€oehip',.€cBCOorşi.€oesilly'. Jucătorii moderni vor 
drăguţ, ceva hipcoolsilly! Jucătorii din prezent ca¬ 
ută o mecanică căt se poate de simplificată, preferabil 
joacă singură! Jucătorul anului 2013 adoră 
televizorul oriunde, chiar şi pe consolă, aşa că de ce nu 
transforma cu totul într-un telespectator, in faţa 
PC-ului?! Din acest punct de vedere, aş putea să jur că 
SimCity a fost gândit strict pentru publicul new yorkez 
purtător de pălărioare fedora. Deşi nu pot nega încren¬ 
gătura dintre designul francizelor SimCity şi Sims, stilu¬ 
rile şi lumile celor două jocuri nu au mai intrat nicioda¬ 
tă in coliziune atât de puternic. Din foarte multe 
puncte de vedere, joncţiunea celor două serii este bi- 
ită, look-ul modern, inspirat din aspectul curat 
Google Maps, emanând stil şi clasă. In orice caz, schim¬ 
bările estetice sunt infinit mai puţin importante decât 
cele ale mecanicii de joc, punctul unde Maxis a livrat o 
lovitură directă cu Ciocanul Simplificării. Toate aspec¬ 
tele privind economia bazată pe servicii sau industrie 
au fost .fuzelate'într-un profil dinamic, dar ultra-auto- 
matizat. Micromanagementul a fost înlocuit cu plo- 
ping-ul LPIop', in limba engleză, este un termen ono¬ 
matopeic, ce imită zgomotul unui pleoscăit de apă), 
singura grijă a jucătorului fiind locaţia perfectă pentru 
următoarea lui clădire. De fapt, planificarea locaţiei re¬ 
prezintă 90% din strategia eficienţei oraşului. O parti¬ 
cularitate a seriei a fost dintotdeauna construcţia in¬ 
stantanee, trăsătură ce reduce semnificativ durata 
necesară expansiunii. Pe deasupra, simularea permite 
accelerarea timpului, in trei trepte de viteză distincte, 
numai că ranchiuna mea, direcţionată împotriva sim¬ 
plificării forţate, nu are nimic de-a face cu dinamica jo¬ 
cului - la urma urmei, SimCity nu a fost prezentat cu 
sprâncenele încruntate şi sudoare pe frunte, căci nu se 


pune problema unui joc strategic pe ture, ridicol de di¬ 
ficil. Dimpotrivă, chiar mă bucură direcţia artistică lu¬ 
minoasă, imaculată şi ritmul neîngrădit al gameplay- 
ului. Totuşi, aşteptările mele din partea producătorilor 
depăşesc cu mult rezultatul acestui reboot de serie, in 
special atunci când sunt aduse in discuţie inovaţiile, 
sau, mai degrabă, lipsa lor. Din nefericire, mi-au trebuit 
patru oraşe şi numai două zile intense de joc pentru a 
realiza limitele noului SimCity. După alegerea unei 
zone populate, din lista de.lumi” active oniine, am îm¬ 
brăcat hainele de primar şi, fără să pierd vremea, mi- 
am pleoscăit primul oraş pe o parcelă conectată la ca¬ 
lea ferată, cu Ieşire la mare. Legăturile de transport cu 
oraşele vecinilor, pe şosea, apă, cale ferată sau aer, 
sunt esenţiale, aşadar, ţineţi mereu cont de amplasa¬ 
mentul noii urbe. De asemenea, jocul indică, prin in- 
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zare accelerată şl eficientă, noua mecanică convertind 
procesul intr-o activitate la fel de cerebrală precum 
agricultura din FarmVille. Singurele momente de.mi- 
cromanagement'vln odată cu cerlnfele individuale ale 
unor simşl, îndeplinirea obiectivelor secundare adău- 
gănd un plus pe fişa de reputaţie şi un bonus în vistie¬ 
ria primăriei. 

Activităţi radumazăresciene 

Locuitorii unui oraş real au nevoie de locuinţe, 
utilităţi, locuri de muncă, securitate şi sănătate, servi¬ 
cii, transport şi, desigur, spaţii amenajate destinderii. 
SimCity acoperă toate aceste cerinţe, aşezăndu-te pe 
tine, jucătorul, in fotoliul unul primar atotputernic, ţi¬ 
nut in frău numai de limitele bugetului. Intre cheltuieli 
şl gxolii există un balans precar, balans pe care l-am în¬ 
ţeles pe deplin abia la al patrulea oraş. in SimCity, totul 
costă simoleons, indiferent că este vorba de întreţine¬ 
rea unui turn cu apă potabilă sau de amplasarea unui 
landmark aducător de turişti. 0 economie bazată in to¬ 
talitate pe exploatarea resurselor naturale va ajunge, 
inevitabil, la un colaps general, cauzat de epuizarea 
respectivelor bogăţii subterane. Din această cauză, 
oraşele pot fi specializate acum intr-o anumită direcţie 
aducătoare de profit pe termen lung. Cultura, turismul 
şi jocurile de noroc sunt inepuizabile, locuitorii oraşe¬ 
lor vecine cheltuind o grămadă de bănuţi pe serviciile 
unui Las Vegas virtual, cu o Infrastructură dezvoltată şi 
o sumedenie de obiective turistice monumentale. 


Secţiile de poliţie şi staţiile de pompieri numeroase, 
împreună cu un serviciu de ambulanţă eficient, asigură 
stabilitatea socială necesară, iar investiţiile masive in 
educaţie garantează servicii hi-tech, de vărf. Simşii, mi¬ 
cii locuitori ce mişună prin furnicarele urbanizate, au 
un nivel de mulţumire Influenţat direct de siguranţa şi 
calitatea vieţii lor orăşeneşti, fiind dispuşi să arunce cu 
bani in stănga şi-n dreapta, dacă au unde şi pe ce. 
Practic, totul depinde numai de viziunea jucătorului. 
Cum spuneam mai devreme, valoarea zonelor trasate 
de-a lungul şoselelor trebuie menţinută la un anumit 


nivel: terenul prea scump nu atrage simşi din clasa de sa 
mijloc, rezultatul direct fiind o penurie de cetăţeni dis- j st; 
puşi să muncească şi să plătească taxe. Sistemul funcţi-1 la 
onează ciclic şi sună mult mai complex descris in cu- fer 
vinte decât privit in toiul desfăşurării, căci SimCity 
transformă toată migăleală radumazăresciană intr-o ^ 
activitate atât de simplistă şi.streamlined', incăt devi¬ 
ne anostă. Una din schimbările pozitive aduse jocului de 

este modularea clădirilor. Mal exact, majoritatea struc- im 
turilor.pleoscăite" pe harta oraşului sunt modificabile, | sci 
graţie posibilităţii anexării unor module suplimentare. teţ 
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Odinică de cartier devine coşcogeamitea spitaiui prin 
adăugarea unor camere de gardă sau cumpărarea unor 
oi ambuianţe. Excesui de vehicule utilitare, energie 
sau materii prime nu dăunează niciodată, orice surpius 
putând fi vândut către oraşele vecinilor. Altfel, costuri¬ 
le de intreţinere riscă să devină mult prea mari, năru- 
irxl întreg balansul financiar. Totuşi, banii nu sunt cen- 
mtl universului urban, alţi factori importanţi tn 
definirea calităţii vieţii jucând un rol major. Poluarea, 
de exemplu, este un duşman teribil al oricărui primar, 
aşa că ţineţi cont unde amplasaţi zonele industriale, 
scurgerile adunate In sistemul de canalizare sau gropi¬ 
le de gunoi. Ţinută departe de locuinţe şi sursele de 
apă potabilă, chiar şl energia nucleară este lipsită de 
riscuri majore. Nu absentează nici clasicele dezastre 
naturale, tornadele ori cutremurele având un potenţial 
distructiv groaznic. Din punctul de vedere al realizării 
tehnice, SimCity nu are probleme sesizabile, iar inter¬ 
faţa se apropie de perfecţiune. Pe lângă calitatea este¬ 
tică desăvârşită şi posibilitatea de utilizare neîngrădită, 
noul sistem de hărţi specializate face din monitoriza¬ 
rea gradului de poluare sau administrarea infrastructu¬ 
rii o joacă de copil. Cromatica folosită îmi aduce amin- 
f, oarecum, de Mirror's Edge, dar se potriveşte perfect 
tu rolul adoptat. Finalmente, marea găselniţă rămâne 
proiectul comun, realizabil numai prin participarea tu¬ 
turor Jucătorilor dintr-un anumit areal. Prin împărţirea 
resurselor, puteţi construi un aeroport internaţional 
sau chiar o Arca futuristă, aducătoare de venituri sub¬ 
stanţiale. Păcat că cei de la Maxis nu au fost mai darnici 
la capitolul inovaţii; puteam avea un city builder per¬ 
fect, fie el permanent Online. 


ri 


DLLLLLLLC 

In schimb, am primit un MMO casual, cu feeling 
de producţie destinată reţelelor sociale şi elemente 
importante puse la dispoziţie numai prin DLC-uri 
scumpe. Pe scurt, un joc semi-retardat. Cum era de aş¬ 
teptat, multe dintre cele mai spectaculoase compo¬ 
nente din SimCIty trebuie achiziţionate prin Origin, ri¬ 
dicând valoarea totală a jocului la aproximativ 80 de 
euro. Versiunea standard nu include parcurile de dis¬ 
tracţii, sediul supereroilor sau multe dintre landmark- 
urile faimoase. Practic, ediţia obişnuită a jocului vine 
cheală in cap, cerşind bani incă din meniul principal. 



îmi este silă de această găinărie abjectă, aşa cum mi-e 
greaţă de ORM-ul always-connected introdus numai 
dintr-o dorinţă obsesivă de control al jucătorilor. Pe 
bune, EA se aşteaptă cumva la bani in plus din porto¬ 
fel, in timp ce o companie auto Japoneză işi face recla¬ 
mă în main menu? SimCity a fost o franciză serioasă, 
cu jucători devotaţi şi un nivel al complexităţii strategi¬ 
ce fantastic (vizitaţi httpV/www.vice.com/read/the-to- 
talitarian-buddhist-who-beat-sim-city, pentru un 


exemplu concret). Zece ani mai târziu, am primit un joc 
colorat, aspectuos, pe alocuri haios, dar mult, mult 
prea neevoluat, ţinând cont de costurile producţiei. 
Problemele legate de conectivitate au făcut din lansa¬ 
re un fiasco, iar lăcomia, graba şi lipsa unei viziuni soli¬ 
de nu au ajutat deloc la vindecarea rănilor. Mă declar 
profund dezamăgit de SimCity şi sper din inimă ca 
acest reboot/rebut să fie o învăţătură de minte pentru 
Maxis. P Aidan 



07|2013 LEVEL 59 

































Fost-a^i conchistador 
plntru ozi... 


tămpinarea unei mai vechi fascinaţii personale: desco¬ 
perirea Lumii Noi şi, sangvinic şi meridional fiind, mai c 
seamă a Americii Centrale şi de Sud. 


ilta populaţiile | 
ţine creaţii liter 


natografice decât i 


de ideea din spatele titlului (c 
I Expeditions: Conquistador, ii 


Nota bene istorică 









avem de-a face cu un curent care $ă o disece metodic şi 
consistent. Jocurile se conformează timidităţii generale; 
nu-mi amintesc altă încercare notabilă de a explora pe¬ 
rioada in afară de Theocracy, joc de strategie destul de 
solid, dar lansat acum mai bine de 10 ani. In rest, Tomb 
llaider şi alte asemenea ficţiuni senzaţionaliste nu fac 
decât să profite superficial de cadrul material al rămăşi¬ 
ţelor culturilor indigene: un templu aici, puţină Junglă 
acolo, câteva oseminte ale vreunui explorator sau ale 
victimelor sacrificiilor, iar nada implicaţiilor exotico-mis- 
tke a fost aruncată, fără a se intra cu adevărat în proble¬ 
matica colonială. 

a E dificil de stabilit care sunt cauzele acestei frigidi- 

Ite lăţi. M-aş îndepărta de explicaţiile de ordin psihologic 
sau practic ce se vor auto-evidente, precum reprimarea 
I- vinei sau imacularea voluntară a unor grozăvii. Cred că 
un motiv foarte important este acela că stăpânirea colo- 
s- nială spaniolă s-a fărâmiţat şi destrămat de facto mult 
e mai devreme (la începutul sec. XIX) decât în cazul pose¬ 
siunilor britanice sau franceze, de exemplu. Ca atare, 
deşi moştenirea imperială e încă suficient de evidentă în 
ne teritoriu, dimensiunea geopolitică şi influenţa culturală 
ly la nivel mondial a teritoriilor.spaniolizate'a fost brusc 
I gâtuită exact in zorii dezvoltării comunicaţiilor, când ex¬ 

punerea internaţională a devenit vitală pentru asigura- 
^ rea prestigiului unei culturi. 

P Defuncta Noua Spanie s-a refugiat in umbra Marii 

Istorii a ultimelor două secole, iar momentul ei fondator 
, (colonizarea spaniolă din sec. XV) s-a insinuat in margi¬ 
nile discursului artistic ca joily-joker de neignorat, dar 
rareori in centrul unei reflecţii profunde. Cultura de lar¬ 
gă circulaţie nu s-a sinchisit la modul scrupulos de a 
sparge bariera unui exotism convenţional şi de a încerca 
sistematic abordări intelectualizate sau măcar novatoa¬ 
re estetic, chit că nu neapărat valide documentar. Nu că 
ar fi inexistente, doar că n-au făcut curent. 

Terra incognita 

Toată expunerea de mai sus are rolul de a sublinia 
meritul celor de la Logic Artists, care nu numai că şi-au 
, ales un cadru de desfăşurare inedit - primele decade 
după călătoria epocală întreprinsă de Columb -, dar au 



şi înţeles să-l plaseze pe jucător intr-o postură echivocă, 
deschisă, generoasă in privinţa conduitei şi alegerilor pe 
care le poate face. Să nu uităm că este o perioadă când 
nativii şi nou-debarcaţii.zei'se află pe terenul unei nesi¬ 
gure diplomaţii, al unei tatonări reciproce, al primelor 
schimburi culturale lacome şi stângace, dar că prejude¬ 
căţile rasiale şi religioase nu s-au cronicizat încă, cele 
două tabere nefiind iremediabil asmuţite una împotriva 
alteia. Permiţăndu-i jucătorului să facă alegeri uneori 
contrare mersului istoriei aşa cum il ştim. jocul recupe¬ 
rează o parte invizibilă a acesteia (proiectul imperialist a 
avut şi părţile sale umane), dar iţi şi oferă şansa să pă¬ 
trunzi mecanismele şi constrângerile materiale şi ideo¬ 
logice din spatele .deciziilor greşite* adică acelora care 
par intolerabile sensibilităţii contemporane. 

Iar vremea alegerilor debutează devreme, in mo¬ 
mentul in care optezi cine te va acompania in voiajul tău 
din cele circa treizeci de personaje disponibile, împărţite 
pe clase (doctori, vânători, iscoade, cărturari şi oşteni). 
Selecţia iniţială iţi cere. pe nesimţite, să defineşti obiec¬ 
tivele şi caracterul expediţiei. Va conta nu numai ponde¬ 
rea unei clase (cu cât mai mulţi învăţaţi, cu atât mai cres¬ 


cut nivelul de diplomaţie; cu cât mai mulţi soldaţi, cu 
atât mai ridicat profilul militar), dar şi combinaţia de tră¬ 
sături de caracter ale oamenilor tăi. Rămâne la latitudi¬ 
nea ta dacă iţi organizezi un comando umanist, animat 
de interese etnografice şi culturale (primul val de misio¬ 
nari creştini au înţeles să înveţe dialectele locale, să 
compileze mitologiile băştinaşilor, să inventarieze ştiin¬ 
ţific fauna şi flora necunoscute) sau te vei erija într-un 
satrap care vede băştinaşii ca pe nişte animale puţin mai 
evoluate, necivilizate (adică păgâne), custozi insignifi¬ 
anţi ai resurselor naturale şi artefactelor ce revin de 
drept părţii cuceritoare. 

Fiecare potenţial membru are un trecut detaliat in¬ 
tr-unui sau două paragrafe, menite să te edifice in pri¬ 
vinţa motivaţiilor, aspiraţiilor, obsesiilor sau complexelor 
lor; aceste note biografice nu au o influenţă directă in 
gameplay, dar sunt atât de viu creionate, incăt nu am re¬ 
zistat să nu-mi alcătuiesc grupul cu cea mai neruşinată 
subieaivitate. Nu am putut să-i rezist unei anume 
Mercedes Valiente, tânăra melancolică cu ochi de sma- 
ragd care fugise din mănăstire la 13 ani din cauza pasiu¬ 
nii bolnăvicioase pentru mituri şi ocult; n-am putut-o 
lăsa cu ochii-n soare pe o anume Bonita Blanco, năsuc 
cârn ce-şi dispreţuia propria frumuseţe, renunţând la 
viaţa trândavă de femeie de curte in favoarea uneia pe¬ 
trecută in şa, cu arcul in mână; cum mă puteam lipsi de 
Guillermo Pascual, din tată-n fiu in garda personală a 
mamei mele. gata să mă urmeze oriunde in numele unei 
loialităţi a sângelui şi a pământului? 

Iar aici apar problemele. Pentru că fiecare personaj 
are trei trăsături de caracter de bază, iar acestea reflectă 
deseori complexitatea umană - vei avea sub comandă 
indivizi pioşi, dar şi rasişti in acelaşi timp, paşnici, dar şi 
incredibil de lacomi, toleranţi religios sau etnic, dar nar- 
cisişti, şi tot aşa. E aproape imposibil să te inconjori doar 
de.buni'sau.răi", astfel încât deciziile pe care le vei lua 
pe parcurs Iţi vor afecta in mod complex trupa din spate 
chiar dacă ai recrutat cu gândul la compatibilitate inter- 
personaje, darămite dacă ai fost rob romantismului ca 
mine. Se va iKa astfel o negociere continuă între conşti¬ 
inţa ta etică de lider, moralul subordonaţilor tăi, care de¬ 
pinde de multiple axe de interes, şi nevoile concrete ale 
supravieţuirii într-un mediu ostil. Variabila moralului e 






























































mai întotdeauna intr-o cu totul altă sit 
mal rea) decât în noaptea precedentă, 
ceva timp vei fi dibuit o anumită impăi 
sarcinilor, numărul cllcurilor necesare I 


reparau, de oboseala violentă care se instalează în vine¬ 
le ce-au mărşăluit toată ziua, de somnul agitat în mijlo¬ 
cul urletului junglei, de abandonul necesar in braţele 
necunoscutului. E drept, imaginaţia mea infierbăntată a 
jucat un rol principal in toată această feerie sălbatică, vi¬ 
ziune exaltată pe care nu toţi s-ar putea s-o 
împărtăşească. 

Dar vă jur că mă culcam - in patul meu cu Unii ml- 
limaliste şi pernă inteligentă - ştiindu-l pe uriaşul Juan 
)rtega ferm înfipt in două picioare, cu urechile ciulite şi 
rchii aţintiţi in întuneric la marginea taberei; simţind ră- 
iUflarea caldă şi sfârcurile intărite ale soţie-mii indigene 
>ub păturile de alpaca; descifrând răsuflarea regulată a 
ul Mercedes la doi metri de mine, rumegăndu-şi senină 
irgoliul rănit şi patima de îndrăgostită intr-o litanie şop- 
Ită; indurând pârţurile colosale, acru-dezgustătoare ale 
jrâsunului Reyes, care insista să-şi paseze în porţia de 
;earâ toate mătrăgunele culese din marginea drumului. 
^poi, orice joc care-mi incită asemenea plăsmuiri e dat 
taibii, şi nu altceva. 


Partea de turn-based se derulează, previzibil, pe 
două fronturi: deplasarea pe harta mare in limita AP dis¬ 
ponibile şi lupta propriu-zisă. In privinţa primei, ţinutul 
pe care-l străbaţi e destul de golaş, o variantă mult mal 
austeră a peisajelor încărcate dintr-un Heroes, să zicem; 


rei, iar zonele bogat impădur 
fuzia, dar nu e un amănunt ci 


na, dar episoadele narat 
această sobrietate, orien 
gată a grupului tău. Ca n 

le aurifere, raţiile (obţinute in urma conservării cărnii), 
elixirurile tămăduitoare (plante procesate) şi echipa¬ 
mentul universal (îl putem folosi atât ofensiv de apropi- Hispaniola, cea de-a doua pe continent. Paradoxal, 
ere sau depărtare, cât şl defensiv). . 

Pe toate acestea le putem tranzac- jL |i y . ” .ii ”' 7 . '' I 

ţiona in pieţele oraşelor şi satelor, ^ ‘ \][^ 

care variază plăcut ca excedent ,3 ^ ^ I 


Un vârf de originalitate se 
face simţită in tratarea conceptului 
de fog-of-war. Camera poate fi ro¬ 
tită liber in jurul personajului şi 
există un nivei acceptabil, dar limi¬ 
tat, de zoom, astfel incât să te poţi 
orienta în imediata apropiere; al¬ 
tfel, nu poate fi dezlipită de avata¬ 
rul tău călare, realizându-se un tip 
de fog-of-war natural, unde nu 
poţi desluşi altceva in afara peri¬ 
metrului in care te afli. Mi s-a părut 
o soluţie de bun simţ, deşi sunt ju- 
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punctul de vedere al logicii dificultăţii, prima mi s-a pă¬ 
rut mai grea strict sub aspectul supravieţuirii, echipa 
mea suferind mai tot timpul de o penurie generală. 

Odată ce-am debarcat în Metric, sursele de aproviziona¬ 
te s-au multiplicat, fiindu-mi mult mai uşor să acumulez 
prezervă confortabilă de tot ceea ce îmi era necesar, 
inainte de-a mă aventura pe firul quest-ului principal. 
Opţiunea de a personaliza nivelul de dificultate în tim¬ 
pul jocului devine atunci de un real ajutor: poţi modifica 
(fkienţa atacurilor proprii sau adverse, şansa de lovitură 
critică sau cantitatea resurselor de care faci rost şi alte 
câteva variabile cu clară tentă masochistă. Te simţi deo¬ 
dată neputincios? Te poţi juca din nou cu dificultatea 
până ce o vei găsi pe cea potrivită ţie. 

Capă şi sarbacană 

Tărăş-grăpiş, ajungem şi la partea de luptă. Am re¬ 
marcat imediat că bătăliile nu sunt excesiv de numeroa- 
»dacă iţi propui un stil de joc paşnic, ceea ce nu poate 
decât să bucure jucătorul interesat mai mult de partea 
de aventură şl explorare in detrimentul fiorului belicos. 
Cum e absolut realist şi firesc, există şi o serie de con¬ 
fruntări care nu pot fi scurt-circuitate cu ajutorul diplo¬ 
maţiei, dar este îmbucurător că a fost întotdeauna pre- 
râzută o variantă coerentă de dezvoltare epică chiar şi 
pentru o (previzibilă) înfrângere a celor prea puţin ver¬ 
saţi intr-ale războiului. Deci, cine vrea să cureţe planşa 
de cea mai mică opoziţie, poate să rănească voios la fie¬ 
care confîictuleţ: cine-şi doreşte insă o abordare mai nu¬ 
anţată nu va in niciun fel penalizat. 

Logistic vorbind, lupta nu este prea complexă, ur¬ 
mând osatura generală a producţiilor de gen, pe care o 
înfloreşte pe Ici, pe colo. Eroul nu va lua parte la con¬ 
fruntarea propriu-zisă, greul căzând pe umerii a până la 
ţasetrupeţl. Abilităţile speciale ale acestora sunt cele 
standard, iar combinaţia de soldaţi-iscoade plus un me¬ 
dic mi s-a impus rapid ca cea mai evident eficientă. Iţi 
poţi avansa oamenii in grad (prilej de alegere a unei abi- 
ilâţi pasive dintr-o listă mai bogată) intr-o ierarhie in 
cinci trepte, dintre care cea mai înaltă poate fi ocupată 
de un singur Individ, iar cea imediat următoare doar de 
doi. Aici să vedeţi dilemă dacă v-aţi implicat trup şi su¬ 
flet în convieţuirea grupuiui, deşi aceste creşteri in nivel 
nu par să trezească antipatii celor excluşi. Păcat, o dra¬ 
mă ratată... 



Cea mai interesantă notă personală mi s-a părut fel de versiune minimă de mulţi să fi fost enorme, dar 

.anack of opportunity': odată ce-ai ajuns intr-o căsuţă tot mi se par resurse aruncate pe fereastră. Sunt con- 

vecină unul inamic, nu te mai poţi deplasa de acolo fără vins că cei mai mulţi jucători ar fi preferat o periere su- 

ca acesta să nu te pocnească; dacă vrei să te îndepărtezi plimentară a single-ului decât acest modul semi-inutil. 

cu orice preţ, va trebui să faci uz de o abilitate specială 
care-ţi neagă posibilitatea de a mai ataca in runda res- Id COIl DioS 

pectivă. Lupta corp la corp devine, deci, o idee mai spi- Cea mai mare problemă a Ek: era frecvenţa crash- 

noasă, deschizând calea unor manevre ceva mai preten- urilor, o problemă de memorie care devenea cu adevă- 
ţioase, cum ar fi învăluirea sau formaţia-ţestoasă. Te poţi rat deranjantă in a doua porţiune a jocului, când harta 
folosi pe harta tactică şi de diverse obiecte de inventar, işi dubla sau tripla mărimea. Intr-adevăr, progresul tău 
cu efecte deopotrivă utile şi spectaculoase: dispozitive se salvează automat la sfârşitul fiecărei runde, deci foar- 
incendiare care aprind treptat şi căsuţele vecine, năvoa- te des, dar o ieşire în desktop la fiecare 10-15 minute 
de camuflate care opresc deplasarea, baricade care blo- scurgea de entuziasm chiar şi pe cel mai fanatic adept, 
chează căi de acces etc. Intre timp, cei care au achiziţionat jocul de pe GOG au 

Detaliul care salvează decisiv aceste secvenţe de primit un update care ameliorează lucrurile (bănuiesc că 
la monotonie va fi insă varietatea scenariilor şi a tea- şi Steam-ul a fost blagoslovit), deşi pe site-ul oficial stă 

trelor de luptă. Ba va trebui să fugăreşti prin pădure in- scris şi acum că nu există niciun patch, scăpare ce poate 

truşii nocturni care ţi-au furat din provizii, ba te vei in- induce in eroare pe utilizatorii neobişnuiţi să-şi verifice 
filtra in galerii subterane pentru a da de urma unor librăria GOG toată ziua bună ziua. Odată ce erorile şi 

jefuitori de morminte, ba vei asalta o cetate sau face bug-urile (de care s-au plâns diverşi, dar pe care eu nu 

faţă unei ambuscade pe fundul unei râpe şi tot aşa. le-am prea întâlnit) s-au rărit într-o limită suportabilă. 
Rareori imprejurările şi împrejurimile vor fi identice, iar nu mai văd niciun motiv serios să nu-i prevăd lui 
avantajele acestei diversităţi nu sunt doar estetice, ci Expeditions: Conquistador un demn marş către inimile 

se reflectă şi in strategiile distincte pe care trebuie să voastre. >■ Radu Sorop 
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I iubesc cultura pe graniţa diafană, ce separa cu subtilitate realismul 


de piatră friabilă. 


după maşinuţe colorate şi zgomotoase. Aşa se face că 
am aşteptat cu sufletul la gură o continuare pentru Grid, 
imaginăndu-mi fel şi fel de metode prin care cei de la 
Codemasters puteau îmbunătăţi un joc recomandat de 
propriile calităţi incontestabile - un racer atmosferic şi 
palpitant, unic. In fond, feeling-ul general nici nu era 
prea greu de egalat, din moment ce reţeta se afla în 


la prima vedere? 


TrueFeeI şi Maşinuţele din Carton 

Dincolo de nenumăratele probleme ce trebuie 
analizate in detaliu şi de analogia cu trimiteri petrologi- 
ce, principala greşeală a proaspătului Grid 2 - cea care 


ieţii respectivi au reuşit 
maşini in artă, sau in cai 
vreţi. Deşi cunoştinţele i 


e maximă 


ne-au servit in creştet o piatră scânteietoare, frumos im- ră instabilă şi capricioasă. Grid 2 nu se încadrează i 
pachetată - dar, totuşi, o piatră rece şi superfluă; genul nul simulatoarelor, mutilănd in acelaşi timp toate < 


Internetul m-a făcut vedetă! 


tuale superioare. Ironic nici n 
de conducere, insă acest mim 
impediment in calea iubirii m 
perfecţiunea pe patru roţi. Dc 
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Un Cabaret Auto 

Spectacolul ţi senzaţia de viteză, două atuurl in¬ 
contestabile ale Jocului. Grid 2 radiază stil şi clasă prin 
detalii de fineţe estetică şi o optimizare ireproşabilă, tipi¬ 
că producţiilor Codemasters Racing. Da, controlul este 
defectuos, iar WSR-ul lui Callahan un basm prost - totuşi, 
puţine alte titluri le absorb cu atăta uşurinţă. Cursele din 
Grid 2 sunt un melanj sinestezic, o întruchipare palpabilă 
a mirosului de asfalt umed şi benzină. Sunetul şi grafica 
se împletesc intr-un tot deplin, in ceea ce-mi imaginez că 
trebuie să fie pulsul unui circuit aflat in climaxul cursei. 
Singurul exemplu edificator pentru senzaţia receptată de 
mine, după câteva ore petrecute in compania Jocului, ar 
putea fi FD Palm Beach: A Oay In The Life of A 


te, impresionante, in locaţii reale ori fictive. Am zburat pe 
Red Bull Ring şi mi-am blestemat strămoşii încercând 
drifturi prin munţii Japoniei, dar nu voi putea uita nicio¬ 
dată turele de Yas Marina şi Indianapolis sau faimoasa 
disciplină Touge. La drept vorbind, am încercat să Joc nu¬ 
mai cu modele din clasa Grip, pentru a-mi menţine echi¬ 
librul psihic - altfel, Grid 2 nu sălăşluia mai mult de o orJ 
pe HDO-ul meu. 0 găselniţă binevenită este sistemul 
LiveRoutes, patentat de Codemasters, care propune o al¬ 
ternativă la circuitele standard, prin alterarea in timp real 
a rutei. Adăugaţi un peisaj urban parizian cu viraje in ac 
de păr pe lângă LiveRoutes, iar rezultatul garantează cel 
puţin două-trei accidente dramatice. Sprinturile point- 
to-point au rămas la fel de intense, adiţia regulilor 
Checkpoint şi Eliminator ridicând ştacheta dinamismulu 
Fanii Jocurilor arcade cunosc presiunea modului 
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la dispoziţie noi probe speciale - uneori sponsorizate festivă de pe circuit, senzaţia de viteză şi exaltarea pro- 


Social şi Furios 

Al-ul relativ cretinei face treabă bună numai pe un 
nivel crescut de dificultate, ceea ce recomandă factorul 


oficial, cu recompense palpabile -, prin care puteţi să le 
demonstraţi tovarăşilor vitezomani talentul vostru 
senzaţional. Autolog pare verişorul retardat, renegat de 
familie, pe lăngă platforma socială construită de 


vocată de car porn-ul cabaretului auto. Grid 2 putea ră¬ 
mâne in istorie, alături de predecesorul său, drept unul 
din cele mai bune jocuri închinate euforiei motorizate. 
Nu o va face. *■ Aidan 




















T rebuie să recunosc că întotdeauna am fost 
uimit de notele pe care le-a primit această 
franciză de la cioLAN - 9,8.5,9,9,8.5,9! 
Bine, bine, le-am scos din burtă, dar aţa mi 
le aduc aminte. Şi nu că nu l-aş crede, dar cât poţi inova 
pe aceeaşi temă? De unde atâta forţă, cine sunt oame¬ 
nii care cresc această serie? In plus, m-am învăţat ca 
■=^najoritatea jocurilor făcute după filme sau benzi dese¬ 
nate să fie cel mult mediocre. Să le mai combini şi cu 
Lego (?), ditamai reclama! In plus, niciodată nu m-au 
pasionat aceste cuburi marcă înregistrată. De fapt, au 
ajuns să-mi placă mai mult acum decât mă atrăgeau in 


generală... mă rog... care e vârsta recomandată pentru 
acest tip de jocuri? In plus... 

LEGO City Undercover, un exclusiv Wii U, a venit 
pentru mine ca experimentul perfect. Să mă edific o 
dată pentru totdeauna dacă cioLAN e nebun sau doar 
se face. Cum nu aveam insă termen de comparaţie, 
l-am sunat să-l întreb care crede că e cel mai bun..The 
Lord of the Rings?! Că e primul care vine şi cu porţiuni 
deschise explorării?" Zis şi făcut! Şi, 5 zile mai târziu, în- 
că-l jucam. Arată şi sună demenţial, iar gagurile din 
spatele poveştii sunt de milioane. Felul în care au reuşit 
producătorii să reproducă atmosfera filmului aici - ob¬ 


servaţi, vă rog, schimbarea bruscă în ton -, muzica, per¬ 
sonajele... De multe ori hobbiţii din filme reuşesc să mă 
enerveze, aici însă sunt mult mai plăcuţi, mult mai tem¬ 
beli. Am crezut că adoptarea vocilor - până la LotR toa¬ 
te jocurile LEGO, dacă ştiu bine, dezvoltau povestea 
doar prin mimică şi acţiuni - o să ducă la o scădere a 
calităţii umorului. Dar nu. Vocile sunt perfecte, iar co¬ 
media mai prinde un strat. E o plăcere să te plimbi prin | 
comitat. De fapt, e o plăcere să joci. Gameplay-ul are 
zvâc şi te transpune în pielea tuturor personajelor .po¬ 
zitive" din film. Acum eşti Dumbledo..., mă scuzaţi, 
Gandalf, acum Frodo, acum Aragorn, unul mai haios ca | 
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altul, fiecare cu abilităţile lui. Acţiunea duce povestea 
mai departe cu multă îndrăzneală şi umor. O fi cioLAN 
nebun, dar mie imi place nebunia lui. 

Saint's Row: The Cube 


Impresia lăsată de LEGOrLotR a fost atât de puter¬ 
nică, incăt, în momentul in care am introdus ulB yaR-ul 
In Wii U, deja mă găndeam că de data asta TT Fusion are 
o muncă mult mai grea. Or avea el suficient talent incăt 
să transforme marile succese cinematografice în Jocuri 
- iar multora dintre noi ne vine uşor să ne identificăm 
cu un Harry Potter, Hermione, Indiana Jones sau 
Batman sau să râdem de ei, cu ei -, dar au oare sufici¬ 
ent talent incăt să împingă un univers nou? O poveste 
nemaiauzită? Modernă? Modernă pentru că şi ei, şi 
Nintendo m-au înnebunit cu comparaţiile. LEGO GTA in 
sus, LEGO GTA in Jos. Lăsând povestea puţin la o parte, 
chiar trebuie să fii bazat ca să poţi face o astfel de com- 


din ele. E imposibil să nu zâmbeşti când te trezeşti călă¬ 
rind un autobuz decapotabil sau un şasiu pe care nu 
mai există decât motorul. Dar cât de mare este oraşul? 
Zoom out pe harta prezentă constant pe gamepad... 
oaul E atât de mare, încât de multe ori Wii U are proble¬ 
me in a-l pune pe tot in scenă, mai ales când te caţăr! 
pe vreun turn. Nu, nu se sacadează, dar producătorii se 
folosesc de .praf sau .ceaţă'pentru a mai ascunde din 
depărtări. Placa video îşi arată in aceste momente limi¬ 
tele. Un pod? Oare pot să-l traversez? (Apoi, la Jumăta¬ 
tea lui) Lasă, lasă. Pot inota? Păi, deja L:CU e mai bun 
decât multe GTA-uri. Jos pălăria! Să trecem insă la ches¬ 
tiuni mai serioase. Sunt suficiente lucruri de făcut intre 
misiuni? Te poţi pierde în Lego City încercând cu totul 
altceva decât misiunile principale? Cum să nu. De la 
aruncat la coş şi parkour... mă scuzaţi, free-running, 
până la a hrăni urşii din pădure sau a dinamita statui. 

De fapt, din acest punct de vedere, ce poţi face in L:CU 
este de obicei mai haios şi mai nebunesc decât in GTA4, 
:are se ia un pic prea in serios. L:CU este, 
dacâ vreţi, un Saint's Row in care prostul 
gust şi violenţa au fost şterse cu buretele. 
Poţi călca şi aici cu maşina pietonii, te vor 
injura un pic (in gând), dar se vor ridica şi 
vor pleca mai departe, că doar sunt din 
:. Chiar şi când distrugi/demontezi 
! invâţa, pentru că vezi cum ai 




















MMâSl lâSO 0ly U/jJa/suya/ 



ţa de randare şl au împins grafica cât de mult s-au pri¬ 
ceput. Sunt multe locaţii, acţiuni şi ouă de Paşte in joc 
care arată că TT Fusion pun suflet in ceea ce fac. Te res¬ 
pectă ca Jucător pentru că şi ei la rândul lor sunt gameri 
şi mereu vor să facă mai mult. In plus, nu uită niciodată 
că cel mai important pentru un joc este gameplay-ul. 
Viteza cu care L;CU se transformă din platformer în acti- 
on, puzzie, arcade şi înapoi este încântătoare şi neforţa¬ 
tă. La fel ca in Zelda, priveşti in zare şi-ţi spui;^Oeci, o 
plimbare cu barca cu motor până acolo, caut o deghiza¬ 
re pentru a mă infiltra, câteva uşi de deschis, fur anima- 
Iu' şi fug cât mă ţin puterile. Cu poliţia după mine. 
Frumos.' Iar in realitate e chiar mai frumos, pentru că 
scenariştii au avut grijă să mai arunce câte 2-3 surprize 
după colţ. 

Cuburile negre ale familiei 



Super Lego Galaxy 


Bineînţeles că posibilităţile nu sunt la fel de extin¬ 
se ca in San Andreas, nici pe departe, dar asta pentru că 
L:CU îşi bazează gameplay-ul pe acţiune, puzzie-uri şi 
aventură, in detrimentul colindatului, împuşcăturilor şi 
condusului. De fapt, majoritatea misiunilor mari din 
LCU sunt de .interior". Porţiuni în care jocul excelează şi 
dă metri oricărui GTA sau Saint. Tu eşti Chase McCain, 
un poliţist care credea că se întoarce in oraş la o 
viaţă mai bună, doar pentru a afla că Rex 
Fury a evadat şi pune viaţa tuturor in 
pericol. Criminalitatea în oraş a sărit 
din grafice, ceva trebuie făcut. Cum 
munca de poliţist cinstit nu dă roade, 
te^răsneşte ideea cum că ai avea mai 
multe şanse dacă ai intra in cârdăşie cu 
ăia răi, sub acoperire, bineînţe¬ 
les. Ca să urci în rang. 


putea să construieşti acel ceva în realitate, din Lego. 

Jocul este perfect pentru cei mici, dar, datorită poveştii, 
se adresează in principal celor mari. Un mişto continuu la 
adresa tuturor filmelor poliţiste existente sau nu. 
Acţiunea şi intămplările sunt puse in scenă mereu surprin¬ 
zător, cu bun simţ, aş putea spune, pentru că umorul nu 
este unul cras ca în... Big Momma’s House şi în niciun mo¬ 
ment nu ai impresia că scenariştii s-au dat peste cap pen¬ 
tru a mai împinge o glumiţă. Mare lucru, greu de realizat. 


sau ara cu tractorul, până la palate chinezeşti, unde te 
duci să înveţi cum-fu, pentru că, în momentul în care 
credeai că l-ai prins pe Rex, îţi iei o mamă de bătaie... 
Dacă in GTA4 un apus de soare sau oraşul văzut de pe 
terasa unui zgărie-nori v-au făcut să vă opriţi in loc, în 
L:CU o să rămâneţi cu gura căscată în mijlocul misiuni¬ 
lor, unde producătorii nu au mai fost stresaţi de distan- 


Nu totul este insă roz in pătratis. L-CU are şi câteva 
hibe, sau mai bine spus minusuri, care pe unii dintre voi 
s-ar putea să vă deranjeze. Nu am putut să nu observ că 
pentru un joc Lego sunt prea puţine lucruri de constru¬ 
it. Adică da, strângi cuburi in draci, pe care apoi le folo¬ 
seşti pentru a crea... un garaj aici (cu servire rapidă a 
maşinilor deblocate), o rampă acolo, o antenă paraboli- 
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marginal de aceste minusuri, pentru că pe mine perso¬ 
nal m-au afectat prea puţin. In plus, producătorii şi-au 
luat revanşa cu o tabletă multifuncţională care sprijină 
serios (am detaliat in căsuţa de text aruncată undeva 
pe aici) gameplay-ul. Pe de altă parte, pentru fanii Lego 
care nu vor fi afectaţi de minusurile de mai sus, nota 


poate fi chiar mai mare, pentru că titlul te aruncă in mij¬ 
locul unui oraş in care zeci de .machete' reale din seriile 
Lego City devin funcţionale. Clădiri explorabile, gări, 
benzinării, elicoptere, vapoare şi aşa mai departe. Nu 
mai trebuie să-ţi imaginezi scenarii cănd te joci cu ele. 
Eşti deja acolo. >■ nev 


că dincolo, un heliport şi incă. Dar toate se construiesc 
automat, spectaculos, e adevărat, dar fără aportul tău 
direct. Tu doar dai .banu", ca baştanu'. Dacă am înţeles 
bine, in unul dintre Războaie, aveai posibilitatea să con- 
stniieşti nave spaţiale. Căt de senzaţional ar fi fost aici 
să poţi construi şi apoi testa pe stradă propriile prototi¬ 
puri auto? Timpii de încărcare (load) sunt şi ei câteoda¬ 
tă exagerat de lungi - peste un minut. Un minus care 
nu este insă atăt de greu de digerat pe căt pare, pentru 
că nu apare decât in momentul in care faci tranziţia in¬ 
tre interior-exterior sau invers. Lucru care se întâmplă 
destul de rar, pentru că producătorii au avut grijă ca mi¬ 
siunile mari să nu aibă mai mult de două astfel de tre¬ 
ceri, dimensiunile locaţiilor asigurând cel puţin 30 de 
minute între tranziţii. Apoi, majoritatea Lego-urilor de 
până acum pot fi jucate intr-un cooperativ local de 
bună calitate. L:CU este doar single player. Un mare mi¬ 
nus pentru părinţii (dar nu numai) care au găsit in aces¬ 
te jocuri mediul perfect de a petrece timp de calitate 
împreună cu prichindeii lor. In plus, Wii U ar fi putut 
duce cooperativul local la alt nivel, pentru că ar fi putut 
împărţi imaginea între televizor şi gamepad, cu impli¬ 
caţii şi aplicaţii, aşa cum ne putem imagina, destul de 
interesante. Nota dată jocului nu este influenţată decât 
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Lansare pentru vacanţa de vară 


‘ patru dintre jo- 


! sjţios, suculent, plin de 
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acceptabili 


anoplia protagoniş 


I aceastâ abordare vat pentru statutul unui 

I nu poate indreptâţi care e atât de neştiutor i 
;iile producătorului alte privinţe, 

zi interesul adultului 

evizibile, prea lipsite Joaca G la fel 


(Mousewood) in care v 
timp, cu incursiuni în a 
viaţa, şi se mândreşte < 


in unele cazuri mi s-a părut o soluţie forţată, i 
os din joben pe ultima sută de metri, 
xmai ca în Deponia, eşti asaltat de mai mui 
I acelaşi timp, jucătorul fiind obligat să se di 


’incipalul lor scop este de a 
■rvi drept metaforă (dese- 


loar cu frânturi şi momenţele i 
• ghiceşti potenţialul. De depai 

































. întotdeauna i 


I beneficiat de unele 


posibil ca puştii vizaţi i 


i cumpăr 


I producătorii 


I sensibilitate 


liţii se repetă de dou 
I trei ori in discursul 


i personaj. 
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cât suficiente pentru a ajunge la o concluzie simi 
Acţiunea se desfâşoarâ pe Marte, la mai bine de i 
după ce o revoltă uriaşă a mutilat societatea mat 
alcătuită din colonişti, transformănd-o intr-o Iun 
cyberpunk răvăşită de războaie şi sete. Câteva m 
de controlează distribuţia şi exploatarea apei, ad 
mai de preţ resursă a planetei. Dintre acestea, dc 


ducerilor mot-a-mot în alte idiomuri. Ce-i drept, prin 
)9,Black Moon Chronicles' îmi suna mult mai potrivit 
căt.Chroniques de la Lune Noire", dar era prima mea 
ălnire cu un univers dark fantasy 100% francez şi nu 
i simţeam pregătit să îmbrăţişez pe deplin s-urile şi h- 


Pe butuci 

Marş insistă cu otice pr 
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Marş; WarLogs 
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Inventarul practic, sistemul de crafting ;i ramurile de ta¬ 
lente - relativ compiexe - sunt cam singurele puncte 
forte din gameplay-ul acestui RPG sufocat din faşâ. 
Există trei direcţii evolutive mari şi late: Combat, Stealth 
şi Technomancy. Punctele investite în Combat aduc 
îmbunătăţiri imediate ia capitoiele damage, Health şi 
defense. Stealth-ul, prea puţin exploatat in gameplay, 
conferă mici avantaje tactice, deci merită avut in vedere 
- nu că l-ar putea aşeza cineva în centrul sistemului de 
combat; furişatul nu trece niciodată de pragul unui fea- 
ture atrofiat. Tehnomanţia, draga de ea, străluceşte ase¬ 
menea unei perle, ieşind in evidenţă prin briza de 
prospeţime suflată peste luptele greoaie. Nimic extrava¬ 
gant, totuşi. In fond, Technomancy rămăne doar un 
nume capricios pentru .vrăji*. 


Tehnomagie şi eructaţie 

Nu sunt un adept al oligopolului. Am dat nenu¬ 
mărate şanse unor jocuri mult mai proaste la prima ve¬ 
dere, dezvoltate de companii anonime. Nu vreau o 
lume dominată de EA şi Ubisoft, dar nici nu pot scoate 
apă din piatră seacă. Cel mai probabil sunt un fraier cu 
gusturi ieftine, ţinănd cont de pasiunea mea pentru di¬ 
ferite manifestări ludice şi cinematografice imbătrănite, 
uneori mumificate. Cu toate acestea, mă consider un iu¬ 
bitor de cultură alternativă, ba chiar un pasionat al ge¬ 
nului cyberpunk. Am apreciat viziunea celor de la 
Spiders asupra viitorului planetei Marte şi m-am iăsat 
vrăjit de Technomanceri, un fel de maeştri ultra- 
tehnologizaţi ai artelor arcane. Sunt cam singurele per¬ 



sonaje reuşite, chiar dacă întreg jocul este băntuit de 
un voice acting mizer. Mary, fătuca ce mustea pur şi 
simplu cu potenţial epic, pare o păpuşă umană rătăcită, 
un android programat pentru curăţenie şi favoruri se¬ 
xuale. Francezii de la Spiders sunt dincolo de orice 
noţiune despre sexism şi misoginism; le recomand arti¬ 
colul lui nev pentru un plus de înţelepciune. In rest. 
Marş: War Logs este un joc subminat de lipsa ambiţiei, 
bugetul redus şi munca făcută in grabă, li lipseşte nu 
doar creativitatea, ci şi liantul capabil să ţină toate idei¬ 
le bune la un loc. Sunt trist şi plin de amărăciune, fiind¬ 
că mă aşteptam la mult mai mult: mă aşteptam la un 
RPG cyberpunk curajos, plin de magie. Preţul mic nu , 
este un colac de salvare cu suficientă flotabilitate pen¬ 
tru a mai măntui ceva. *■ Aidan 



Ofetuni -j .Onlin» 


OF ORCS ANO MEN 

Marin < «ipfoat nai iMie decit o pot bre «j d« « Of Oro And Mm e w 
jocMMtmaibin. 
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^ Un Deliciu 

Pluridimensional 



axe, deschizând noi modalităţi de traversare a terenului. 
Gomez sare şi manipulează obiecte răspândite in mediu 
după formula clasică, intăinită in orice alt platformer 2D 
convenţional, singura provocare reală constând in par¬ 
curgerea efectivă a lumii, prin utilizarea ingenioasă a 
trecerii dintr-o faţetă dimensională in alta. Pretty neat, 
cum s-ar spune prin alte părţi. Această mecanică inedită 
trebuie stăpânită şi inţeleasă, unele puzzie-uri necesi¬ 
tând o gândire geometrică in spaţiu, pe alocuri foarte 
dificilă. Aşa cum spuneam in paragraful introductiv, per¬ 
spectiva generală asupra oricărei situaţii diferă de la In¬ 
divid la individ, insă soluţiile vin natural după ce jucăto¬ 
rul rezonează armonios cu frecvenţa lumii Jocului. Fez 
devine rapid o sursă de satisfacţie ludică, fiind incontes¬ 
tabil una dintre cele mai bune portări pe PC ale unui joc 
disponibil şi prin Xbox Live Arcade. Mulţumim, Phil Fiştj 
& Polytron Corporation! 

PS: Dezvoltarea Wrrtultuoasă a jocului este un su¬ 
biect central al documentarului indie Game: The Movie. 
Anincaţi o geanâ peste el, merită. ► Aidan 


I ■ Vedem lumea ca pe un tot pluridimensional şl 
I SV punem foarte rar la îndoială realitatea spaţială 
I wi din jurul nostru. Percepem profunzimea, dis- 
au mişcarea folosindu-ne de un sistem organic 
I extrem de complex, alcătuit nu doar din relaţia ochi - 
‘Ier, ci şl din centrii nervoşi responsabili cu auzul sau 
echilibrul. Existăm intr-o lume tridimensională dinami¬ 
că, intr-un rezultat direct al Interpretării oferite de sim¬ 
ţurile noastre limitate. Până la urmă, nimeni nu poate 
afirma cu certitudine că albastrul văzut de mine nu dife¬ 
ră conceptual de albastrul altei persoane. Mai mult, sunt 
convins de rolul important al acestor diferenţe perspec- 
thrale in interpretarea lucrărilor artistice, fie ele vizuale 
ori auditive, de la individ la individ. Şi totuşi, anumite re¬ 
prezentări cu valoare artistică rezonează similar in toate 
fiinţele umane. Fez, de exemplu, frizează desăvârşirea 
ludică, graţie unui cumul de factori estetici şl noţionali 
plini de originalitate, materializaţi cu măiestrie intr-un 
puzzie platformer. Bântuit de un trecut complicat, afec¬ 
tat de probleme financiare pe parcursul procesului de 
dezvoltare, Fez este un joc născut dintr-o viziune vibran- 
lui Phil Fish. Deşi pasul portării pe PC a venit 
m târziu, aventurile lui Gomez au încă potenţia- 

I y de a hipnotiza jucătorii, folosindu-se de originalitate, 
magie şi culoare. Acest joc bifează, in viziunea mea, toa¬ 
te criteriile necesare încadrării in familia titlurilor avan¬ 



gardiste, cu efect magnetic universal asupra unui public 
larg şi divers. Altfel spus, Fez ESTE arta pură. 

Geometrie în Spaţiu 

Acţiunea din Fez se desfăşoară intr-un univers bi¬ 
dimensional şi il are ca protagonist pe Gomez, un ames¬ 
tec drăgălaş intre Gumby, personajul lui Art Clokey, şi o 
bezea umanoidă. Frumuseţea extraordinară a lumii jo¬ 
cului nu poate fi descrisă cu uşurinţă in cuvinte - e ge¬ 
nul acela de situaţie ce trebuie experimentată pe pro¬ 
pria retină. Direcţia artistică fuzionează liniile retro cu 
cele mai intense şi pline de viaţă culori din spectru, fără 
a deveni vreodată obositoare sau exagerată. Premisa e 
pe cât de inocentă, pe atăt de profundă: Gomez găseşte 
întâmplător Hexahedronul, un artifact misterios, care ii 
dăruieşte un fes magic. Aici, intriga căpăta o turnură 
grozavă, căci fesul deschide porţile spre cea de-a treia 
dimensiune, transformând radical universul plat. Brusc, 
Hexahedronul explodează, restartănd jo¬ 
cul şi trimiţăndu-l pe Gomez înapoi la 
zona de start. Simpaticul personaj se 
vede angrenat intr-o aventură uimitoare, 
a cărei finalitate este reconstrucţia arti- 
factului. înzestrat cu puterea noii dimen¬ 
siuni, Gomez trebuie să găsească 32 de 
fragmente cubice. Gameplay-ul inedit 
din Fez îşi bazează întreaga structură pe 
aiternanţa planurilor bidimensionale in¬ 
tr-un spaţiu tridimensional. Practic, între¬ 
gul nivel poate fi rotit in jurul propriei 



rtftbnl daci neţi. Spitlu zbi 
ului, aşttfXănil să primMscă 
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TRANSFORM 


I n cercetările şi căutările mele, impuse de Cultura acestui număr, am dat peste zed de mlni- 
jocuri demcnte.Trebuie să recunosc că-mi plac Pastile de umor sau idei sed, ironice, impo¬ 
sibile, pe care le consum instantaneu şi nu mă mai uit inapoi. Multe din aceste mki titluri 
mai,4peciale', dacă nu chiar majoritatea lor, nu sunt insă tocmai jucabile. Sau sunt atât de di¬ 
ferite, incăt nu le înţelegi. Atăt de deranjate, incăt te fac să închizi pagina instantaneu. In tes¬ 
te am găsit însă şi câteva deosebite, bine ^ute, aşa că am decis să le mai dau un pic prin 
sită şi să vi le prezint pe cele mai ce. Toate joculeţele de pe eyezmaze sunt interesante in felul 
lor, darTransfonn ml-a atras atenţia pentru că duce nebunia evoluţiei randomizate, tema si- 
te-uiui se pare, pe alte culmi.Tot ce trebuie să fad aici este să salvezi o antilopă din ghearele 
unul leu, transfbmnând-o în altceva, cu speranţa, cred, căleuinusevamaiuitaiaeacala 
friptură. In imaginea alăturată puteţi observa experimentul undeva la jumătate. 



Rose & Camellia 

nj9oro.j|)^94rneş^r5se 

Proaspăt căsătorită cu Shunsuke, cel mai in vârstă hu al nobilei familii Tsubakikoji, 
^^Reiko trece prin tragedia morţii soţului chiar a doua zi. Sub cruda şi necontenita băta¬ 
ie de joc la care e supusă de aristocraţi, sângele de ţărăncuţă incepe să-i fiarbă. 
Strângând la sănu-i trandafirul primit de la Shunsuke, Reiko provoacă sfidătoare toate 
cucoanele conaculuir.Sunt văduva celui mai in vârstă fiu al familiei Tsubakikoji. Casa asta 
este a mea!..." Aceasta este arta elegantă a conflictului feminin. Rose & Camellia este un 
simulator de dat palme. Demenţial realizat, dar şi foarte dificil. De mult (clarific - nicioda¬ 
tă - licenţă poetică) nu mi-am mai iuat atâtea peste ochi In timp ce rădeam in hohote. 
-Aţa cum aţi observat, sper, din prezentare, povestea este la fel de demenţială. Jocul are 
chiar şl continuare, ba chiar şi lovituri decisive (criticaluri). Muzică, farmec, nebunie. Aşa 
cum mai toate jocurile făcute de Nigoro au. Ca flash, recomand, jenat şi Mekuri Maşter, 
descoperiţi voi singuri cu ce e. 




Fart Maşter 

onemorelevel.com/game/fart mastsi 


M aestrul făsurilor este unul dintre miile de flash-uri in care o idee trăsnită e dusă la 
extrem, şi atăt Cred că oricare dintre noi, dacă am avea cunoştinţele de programa¬ 
re necesare, am putea să scornim joculeţe de gen. Păcat că nu le avem (sau poate ne 
ocupăm cu lucruri mai importante?!), mintea românului ar putea crea monştri, sacri. Ce 
scoate din anonimat titlul aici de faţă? Umorul cras. Şi faptul că a dat naştere la zeci de 
clone - căutaţi GirI Part pentru o alternativă futuristă. Nu glumesc, fundalul şl maşinile 
sunt bestiale. Clone care-mi spun un singur lucru: oriunde al h pe glob, sigur a trebuit să 
tragi una exaa când nu trebuia. Exemplul perfect aici, in staţia de autobuz. Şi ce să faci? 
Aştepţi să treacă o maşină mai zgomotoasă şi mai eliberezi din presiune, că doar nu eşti 
nebun să aştepţi până explodezi. Am tot căutat site-ul producătorului sau măcar al celui 
care a tradus această bijuterie de joc Nimic Aşa că am ales site-ul cu cele mai puţine re¬ 
clame, plus un link mai scurt 



WTF?! 

aoediDus.net/di5t/ wtfloacl«fJitml 

N u înţeleg de ce, in multe dintre topurile cu minijocuri ciudate găsibile pe internet 
apare şi acest titlu. WTF este un joc inspirat din folclorul WoW care se mişcă şi arată 
foarte bine, complex, pentru un flash, lucrat cu suflet şi pasiune, cu texte care i-ar face 
cinste oricămi RPG AAA. Plin de umor şi intelectuali. Da, da, cică e ciudat, deoarece con#- 
nuumul spaţiu-timp a luat-o razna, iar Azimuth a fost invadat de personaje ca Sigmund 
Freud, Kari Marx sau Albert Einstein. Păi, asta e ciudat? Nu! Asta este o idee de joc de¬ 
menţială, dacă ai suficient talent şl cunoştinţe pentru a o duce la capăt. Cum să nu te bu¬ 
curi de un quest in care Freud te roagă să activezi o hologramă lângă nişte donşoare 
convertite de Mary Daly?! Cum să nu râzi în hohote când aceleaşi lady încep să-i care ho-l 
logramel predicatoare?! Cum să nu te bucuri când Mr. Einstein te transformă in propriul 
lui cobai - mă scuzaţi, te roagă să-l ajuţi in experimentele Iul - sau când Marx transformi 
oile in oameni, sau invers, nu mai ştiu. 
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Cumpără oricare din cărţile de mai sus 
şi primeşti 20% reducere. 


I Ofertă valabilă în limita stocului disponibil, doar în magazinele Inmedio. 




































Program: SimCity 


La o vârstă nu destul de fragedă, pe când alţi tineri de-o seamă cu mine des- 
I copereau dischetele de 3.5 inci, caeaciocul, votca, tutunul şi pornografia bulgă- ' 
rească în S56 de culori, eu mă ratam ca primar rt versiunea de 48k Cam sărit 
! destul de târaiu direct la un 486 DX 4 de □ SUTR DR MEQRHERŢiO a lui SimCity, 
i o portare excelentă germenului care, un deceniu mai târaiu, avea să provoace 
I îngroaitoarea epidemie de The Sims. Fiindcă rm-e aproape imposibil sa cred ca mai 
există printre cititori măcar un suflet pierdut care să nu fi auait de seria 
SimCity Cal cărui ultim repreaentant a derarjat atât de tare conu^tatea cu 
DRM-ul său imbecil, încât aproape 17 oameni nu vor mai cumpăra niciodată produ¬ 
se ER], n-o să intru ri detaUi tehnice. SimCity e SimCity şi nimic altceva decât 
I SimCity. 

Ştiţi, desigur, că în jucăria lui lUill UUright intraţi ^ rolul unu» primar cu puteri 
j aeieşti care cu un singur clic pjoate ricfica din pământ, cin iarba verde o citamai 
centrala nucleară. în anul 1S04. Doar mitologicii oameni de ştiinţă sovietici erau 
I îh stare de o asemenea performanţă. Deşi e greu de explicat de ce mi-aş petre- 
I ce toată siulica optimizând ca un posedat reţeaua de energie electrică, con- 
I struind capitalismul suprem supermar+cet cu supermarket şi mărind valoarea 
unui lot de pământ desţelenit ba cu un părculeţ ieftin sau cu un stadion suprae- | 
I val'uat în Loc să învârt ijn topor deasupra capului şi să crăp^ţeasta fiecărei Lighi- 
I oane care stătea între mine şi un ecran neinspirat cu o poză şi o felicitare scri- 
I să, am făcut-o şi pe asta. Cu mare plăcere. Nu la început, când orăşelul meu 
I rivaliza cu o mini-comunitate de hipioţi şi nu prea pricepeam care-i şmecheria. 
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însă am perseverat încă o aonă residentială şi mă culc. Hmm, n-are curent , 
I Bine, o termocentrală pe cărbuni şi mă culc. Luati şi o şosea. Şi o fabrică, să vă 
I ţină ocupaţi. Ia uita, parcă a crescut crima. Bine, mă, vă dă tătuca şi o secţie de j 
I poliţie, faceţi-vă cetăţeni cinstiţi, altfel jar mâncaţi. Stop! Ş^inţă de buget. Cum 
I mama naibii să merg la somn când eşti pe plus? CU 3 [NOUR] DOLRRI! Ia să ve- j 
I dem ce se întâmplă dacă mărim taxa cu B'A, ciupim puţin din bugetul pentru in- | 
j frastructură şi de la pompieri, de la poliţie nu, doar eu am dreptul să fur în ora- ' 
I şui meu... şi de ce e lumină afară? Ca să veai, am construit un oraş în loc să ; 

I tranşea UgNoane cum hth era chemarea pe atunci. Oare de ce? Fiindcă descopje- 
I ream un nou gen, fiindcă e bine să construieşti ca turbatul şi totuşi să ieşi pe ! 
J plus la finalul anului, iar vistieria primăriei să crească într-un an cât salariul lui ; 
I Bill Oates ritr-o ai, fBndcă Jucăria lui ULRll ULIright dădea dependenţă chiar şi atunci 
I când avea de 73 de ori mai puţine culori decât un trp nu foarte creativ pe LSD î 
^ şi fiindcă era o adevărată plăcere ca, la sfârşitul unei aile fri care te-ai cNnuit 

-i îmbuibi pe toţi omuşorii imaginari din căsuţele de trei pixeli, să le demonstreai j 
I etern nemulţumiţilor cetăţeni virtuali că o tornadă e mai nasoală decât o creş- l 
I tere cu 40X. a taxelor. 16/: approval rate după ce am muncit pentru voi ca un 
I sclav? Să sufle vântul schimbării, leprelor! i 
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Turtie Beach 
EarForce DSS2 

Sunet 3D în jocurile de consolă, 
în filme şi muzică - dar în căşti. 




E xistă un aspect al experienţei in Jocuri asupra căruia 
simt mereu nevoia să revin, deoarece mi se pare că 
este Ignorat de cei mai mulţi Jucători: amplasarea tridi¬ 
mensională a sunetelor. Majoritatea covirşitoare a Jocu¬ 
rilor 30, atit pe computer, cit şi pe console, oferă sunet 
tridimensional. Ce inseamnă asta? înseamnă că sunetele 
din Jocuri se aud din direcţia in care se află sursa lor, nu 
doar in simplu stereo, adică mai la stingă, mai la dreapta 
sau in centru, ci şl mai în faţă sau mai în spate, ba chiar şi 
mal sus sau mal Jos. 

Cum se obţine această tridimenslonalitate a sune¬ 
tului? Dacă folosiţi un sistem de boxe surround 5.1, su¬ 
netul se va auzi din boxele corespunzătoare, in funcţie 
de poziţia sa din Joc - cu condiţia să vă aflaţi in centrul 
sistemului de boxe, cu cele trei boxe de faţă, evident, în 
faţă, şi cele două boxe de surround in lateral spate. Dacă 
folosiţi căşti, este simplu pe PC - selectaţi ieşirea de 
front in proprietăţile audio ale Windows-ulul şi driverele 
audio vor prelucra automat sunetul primit de la Jocuri, 
astfel incit acesta să se audă in căşti ca şi cum ar veni din 
direcţia in care se află in momentul respectiv din Joc. In 
acest scop, driverele audio aie plăcii de sunet foiosesc 
algoritmi speciali care procesează sunetul venit de la Joc 
in aşa fel incit acesta să conţină Informaţia audio nece¬ 
sară urechilor şl sistemului nostru nervos pentru a Iden¬ 


tifica 
direcţia 
reală a sune¬ 
tului in spaţiul din Joc. 

In general, cu sunetul 
3D în Jocuri este mai simplu pe 
PC-uri. Odată că plăcile de sunet, inclusiv onboard, au 
ieşiri de cască şl pun la dispoziţie in drivere algoritmii 
necesari obţinerii sunetului tridimensionai în cască. 
Apoi, toate plăcile de sunet din ziua de azi, inclusiv cele 
onboard, au ieşiri audio de linie multipie, destinate ca¬ 
nalelor de faţă, spate, centru/subwoofer, adică minimul 
necesar pentru sunetul 3D, in format 5.1. Nu trebuie 
decit să seleaaţi in proprietăţile audio ale Windows-ulul 
formatul de surround 5.1 (sau 7.1, dacă este cazul) şi sis¬ 
temul de operare va scoate automat sunetul tridimensi¬ 
onal din Jocuri prin intermediul sistemului de boxe 5.1 
sau 7.1 pe care II folosiţi. Astfel, nu vă este necesar un 
sistem de boxe dotat cu decodor Dolby Digital - scump, 
foarte scump - pentru a avea sunet 3D in Jocurile de PC. 

Pe console, dacă vreţi să aveţi parte de experienţa 
audio 3D in Jocuri folosind căştile, este un pic mai dificil, 
deoarece consolele nu au o ieşire de cască dedicată şi 
nu realizează de unele singure procesarea sunetului din 
Jocuri in aşa fel incit acesta să fie tridimensional in căşti. 


In plus, dacă doriţi 
să aveţi sunet 3D in Jocurile de 
consolă, iar este o problemă: consolele nu au ieşiri au¬ 
dio analogice multicanal in format 5.1, ca PC-urile. 
Singura ieşire multicanal a consolelor este cea digitală, 
care oferă semnal Dolby Digital in format 5.1. Dar pen¬ 
tru a putea folosi acest semnal trebuie ca acesta să fie 
decodat - deci, între boxe şi consolă vă trebuie un recel- 
ver Dolby Digital, care să decodeze semnalul Dolby 
Digital venit de la consolă şi să îl livreze pe 5.1 canale că¬ 
tre boxe. Iar asta nu este deloc o soluţie ieftină. 


Micul înlocuitor 


Pină cînd am primit la test micul dispozitiv 
EarForce DSS2 de la Turtie Beach, vă spun sincer că nu 
vă puteam propune o soluţie elegantă şi rezonabilă fi¬ 
nanciar pentru a avea sunet 3D in Jocurile dă consolă. 
Pină acum variantele disponibile erau numai două: su¬ 
net stereo in căşti (fără nici un fei de tridimensionalitate) | 
sau sunet 3D în sisteme de boxe 5.1 dotate cu decodor 
Dolby Digital şi intrare digitală optică. Acestea din urmă | 
nu pot fi găsite la un preţ sub 800 de lei, iar ăsta ar fi ni¬ 
velul de intrare, care nu este deloc recomandabil calita¬ 
tiv - ceva acceptabil ar fi dincolo de 2000 de lei. 

Intimplarea face să am un sistem de boxe 5.1 cu | 
decodor Doiby Digital produs de Creative acum vreo 10 | 
ani. Pe acesta am Jucat întreaga serie Assasin's Creed, 
Forza 4 şi Gran Turismo 5, astfel incit am avut sunet 3D 
in toate aceste Jocuri - de altfel, sunetul tridimensional 
oferit de titlurile de consolă este de foarte bună calitate 
şl nu aş concepe să mă Joc pe o consolă fără a beneficia | 
de sunetul 3D cu care sînt deja obişnuit. Sînt deranjat 
însă de cablurile din Jurul meu care duc către boxe, şi 
nici sunetul nu mă incintă foarte tare, sistemul de la 
Creative avind deficienţe audibile in frecvenţă înaltă. 

Aşa că imi doresc de mal multă vreme un sistem pentni 
sunet 3D care să fie puternic, să nu mă încurce cu cablu- 
riie şi să redea fidel frecvenţele înalte. Vă daţi seama că 
asta este o problemă, la care se adăugă costul ridicat al 
unei soluţii 5.1 care să mă mulţumească cu adevărat. 

Dar pe masa mea de test a ajuns Turtie Beach 
EarForce DSS2... Acesta este un decodor Dolby Digital 
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pentru câşti stereo. Primeşte semnalul audio digital in netului, atit de importantă In produsele multimedia ac- 
format 5.1 de la jocurile rulate pe consolele Xbox 360/ tuale, devine mai vie, interactivă, redind cu fidelitate 
One sau Playstation 3/4 şi II transformă In sunet 3D pen- intenţia creatorului Jocului, 
tru căşti obişnuite, stereo. Simplu. Elegant. Accesibil. 


Perfect pentru consolă 


Sub aspectul dotărilor, Turtie Beach EarForce DSS2 
stă foarte bine. In primul rind, este de menţionat faptul 
că, pe lingă funcţia de decodor Dolby Digital, DSS2 este 
şi amplificator de cască, care vă permite să folosiţi orice 
fel de seturi de căşti cu o consolă de jocuri (după cum am 
mai spus, consolele nu au amplificatoare de cască). 
Amplificatorul de cască al DSS2 este alimentat cu curent 
de la ieşirea USB a consolei/PC-ului. Astfel, DSS2 are o 
mufă de intrare USB ce se conectează la consolă/PC şi 
este livrat la pachet cu cablul USB necesar. Pe lingă intra¬ 
rea USB insă, DSS2 oferă şi o ieşire USB, care nu este ni¬ 
mic altceva decit o prelungire a mufei USB de pe conso- 
la/PC-ul la care este conectat DSS2-ul şi poate fi folosită 
ca atare, ca şi cum ar fi un port USB al consolei/PC-ulul. 

Acest port de ieşire al DSS2 poate fi util dacă 
folosiţi căşti destinate consolelor, precum seturile TOftle 
Beach de căşti P11 şi XI2 pe care le-am recenzat in nu¬ 
mărul trecut al revistei noastre. O dată, aceste căşti pen¬ 
tru console au nevoie de un port USB pentru a-şi ali¬ 
menta propriul amplificator de cască, fără de care nu ai 
sunet in ele. Apoi, in cazul P11, care este o cască desti¬ 
nată consolei Playstation 3/4, portul USB este necesar 
pentru voice chat prin microfonul căştilor. 



3D total 

Deci, am conectat Turtie Beach EarForce DSS2 la 
consolă prin cablul audio digital optic livrat la pachet. 
Am conectat o ieşire USB a consolei cu intrarea USB de 
pe DSS2, folosind cablul USB livrat la rindul său In pa¬ 
chetul acestui produs. Apoi mi-am conectat căştile la 
ieşirea audio de cască a DSS2. Am apăsat butonul de 
.Surround'de pe DSS2... şi, in orice joc am rulat după 
aceea, sunetul a fost impecabil tridimensional, la o cali¬ 
tate foarte, foarte bună. 

Vreau să repet. In aşa fel incit să fie cit mai limpe¬ 
de: sunetul in căşti la folosirea unui Turtie Beach 
EarForce DSS2 în jocurile de consolă este semnificativ 
mai bun, deoarece este tridimensional, oferindu-ţi 
percepţia spaţială a surselor de sunet din jocuri, incom¬ 
parabil superioară stereofoniei simple. Practic, pătmnzi 
intr-o lume nouă, imersiunea în joc este sporită de învă¬ 
luirea în sunetul 3D, experienţa de joc este îmbunătăţită, 
mai ales in titlurile In care sunetul iţi oferă informaţii 
asupra poziţiei inamicilor. Componenta cinematică a su- 
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Deci, dacă aţi citit articolul meu din numărul trecut 
;i eraţi curioşi dacă DSS2 poate fi folosit cu căşti de felul 
Turtie Beach P11 şi XI2, aflaţi că răspunsul este afirma¬ 
tiv: DSS2 are toate dotările necesare pentru a funcţiona 
impecabil cu astfel de căşti. 

De altfel, deşi DSS2 nu oferă o conexiune de mi¬ 
crofon pentru XI2, trebuie menţionat faptul că aceasta 
nu este necesară, deoarece microfonul căştilor XI2 se 
conectează la mufa corespunzătoare de microfon dispu¬ 
să pe controlerul Xbox 360, printr-un cablu livrat in pa¬ 
chetul Turtie Beach X12. 

PC games? Maybe not. 


solele de jocuri. Lucrurile nu se opresc însă aici. Iar asta 
pentru că, am descoperit eu, DSS2 este la fel de folositor 
şl dacă îl ataşăm la un PC. La fel de folositor, zic, dar în 
altfel. 

Pe PC, după cum am mai spus, driverele plăcii de 
sunet se ocupă de.tridimenslonalizarea"sunetului în 
căşti, motiv pentru care nu îţi este necesar un dispozitiv 
extern care să preia această sarcină. Este adevărat că 
există un număr absolut nesemnificativ de Jocuri de PC 
care oferă şi posibilitatea de a scoate sunet în formatele 
Dolby Digital sau Dolby Pro Logic, pe care DSS2 le deco¬ 
dează şi le transformă în sunet 3D pentru căşti. Dar, 
aceleaşi, extrem de puţine, titluri de PC, oferă şi posibili¬ 
tatea folosirii algoritmilor 3D ai driverelor plăcii de su¬ 
net, deci formatele Dolby nu sînt cu adevărat necesare 
pentru o experienţă tridimensională a sunetului in căşti. 


Un astfel de joc este Civilization 4 - l-am jucat se- 
tîndu-l pe Dolby Pro Logic cu DSS2 ataşat la ieşirea au¬ 
dio optică a plăcii mele de sunet şl nu a fost nici o 
diferenţă audio faţă de folosirea driverelor audio 3D ale 
unul Soundblaster Audigy. De aceea, pot spune cit se 
poate de sigur că Turtie Beach EarForce DSS2 nu este de 
folos pentru jocurile de PC. 

Audio 3D în filme 

In schimb, Turtie Beach EarForce DSS2 îşi 
dovedeşte utilitatea alături de un PC la vizionarea filme¬ 
lor şi la audiţia muzicală. Dacă vă uitaţi la un film a cărui 
pistă audio este stereo, DSS2 va decoda matricea de sur- 
round Dolby Pro Logic codificată în cele două canale de 
stereofonie ale pistei audio şi vă va oferi sunet tridimen¬ 
sional in căşti. Dacă vă uitaţi la un film a cărui pistă au¬ 
dio este în format Dolby Digital (sau AC-3, este acelaşi 
lucru), DSS2 va decoda formatul 5.1 sau 7.1 conţinut de 
aceasta şi îl va transforma în sunet 3D pentru căşti. 

In ambele cazuri, atît la decodarea unei piste audio 
stereo, cît şi a uneia Dolby Digital, rezultatele sînt spec¬ 
taculoase. Am folosit mai multe filme în testare, dar tes¬ 
tul suprem a fost decodarea pistei audio stereo a cele¬ 
brului Matrix (primul, evident), mai precis Kena din hol 
(cea care începe cu trecerea prin detectorul de metale/ 
arme) şi scena imediat următoare acesteia, conţinînd 
lupta de pe acoperişul clădirii în care era ţinut captiv 
Morpheus, apoi evadarea acestuia de sub supraveghe¬ 
rea Agenţilor şi fuga cu elicopterul pilotat deTrinIty. 
Aceste scene sînt, după mine, cele mai bune din istoria 
filmului sub aspectul sunetului 3D, atît în ce priveşte cla¬ 
ritatea audio a amplasamentului in spaţiu, cit şi ca 
bogăţie, complexitate, a surselor de sunet dinamice 
tridimensionale. 

Turtie Beach EarForce DSS2 a decodat impecabil 
informaţia de surround Dolby Pro Logic conţinută de 


Bun, am stabilit deja felul in care Turtie Beach 
EarForce DSS2 este un dispozitiv foarte util pentru con¬ 
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Digital cu 0SS2 a fost pentru mine un prilej de redesco¬ 
perire a muzicii acestei formaţii, pe care am perceput-o 
semnificativ mai nuanţat, mai în amănunt, fiind frapat 
de prospeţimea detaliilor unor timbre sonore pe care nu 
le sesizasem în ediţia stereo iniţială. In opinia mea, aces¬ 
ta este viitorul muzicii, sunetul 30 - imersiunea in uni¬ 
versul sonor al unul artist devine astfel completă. Iar fo¬ 
losirea unor căşti de calitate împreună cu un dispozitiv 
precum Turtie Beach EarForce DSS2 este o cale către tră¬ 
irea unei asemenea experienţe muzicale. 

DSS2 este pentru noi 

Pină la urmă, ca să sintetizez, la ce şi cu ce este 
bun acest Turtie Beach EarForce DSS2? In primul rind 
este bun la audiţia tridimensională a sunetului in jo¬ 
curile de consolă, atit pentru Xbox 360 şi Playstation 
3, cit şi pentru consolele de generaţie viitoare, des¬ 
pre care ştim deja că vor fi dotate cu ieşiri audio digi¬ 
tale optice (după cum o arată specificaţiile tehnice 
făcute publice de producători). 


In al doilea rînd, DSS2 este bun pentru audiţia 3D a 
sunetului in filme, fie că folosim console sau playere 
OVO/Blu-ray pentru rularea acestora de pe DVD-uri, fie 
că folosim calculatorul pentru rularea acestora in orice 
format, nu doar DVD. Sub aspectul universalităţii forma¬ 
telor video disponibile, este mai avantajoasă folosirea 
computerului la vizionarea de filme - in această situaţie 
este, însă, necesar, ca PC-ul să ofere o ieşirea audio digi¬ 
tală optică, prin placa de sunet onboard sau printr-o 
placă de sunet de sine stătătoare (instalată pe port USB 
sau in slot PCI ori PCI Express). 

In al treilea rind, 0SS2 este util pentru audiţia tridi¬ 
mensională a muzicii. Condiţia este ca aceasta să fi fost 
anume codificată multicanal, fie Dolby Pro Logic sau 
Dolby Digital. Atit consolele, cit şi calculatorul şi playere- 
le DVD/Blu-rây pot reda astfel de CD-uri şi DVD-uri cu 
muzică in format surround. Avantajul calculatorului este 
acela că materialul sonor nu trebuie să se afle neapărat 
pe un suport fizic de tipul CD-ului sau DVD-ului... 

lată, deci, că Turtie Beach EarForce DSS2 corespun¬ 
de unei suite întregi de utilizări. In ce priveşte exigenţele 


calitative presupuse de acestea, DSS2 face faţă la un ni¬ 
vel foarte bun, aproape de Hi-Fi. Cuplat cu o pereche de 
căşti de calitate, precum Turtie Beach Pi 1 şi X12, pe care 
le-am testat pentru numărul trecut al revistei noastre, 
DSS2 mi-a oferit o experienţă auditivă foarte plăcută. 
Volumul maxim de care este capabil DSS2, păstrind in¬ 
tactă claritatea sunetului, depăşeşte cu mult limitele 
fireşti de audiţie, iar basul este suficient de puternic 
(dacă aveţi nevoie de mai mult, există preseturi de egali¬ 
zator ale DSS2 care vor da un boost straşnic in frecvenţă 
joasă - pentru dependenţii de subwoofer). 

De altfel, recunosc că nu mai doresc să mă uit la fil¬ 
me şi să mă mal joc pe consolă fără acest dispozitiv mic 
şi deştept, care mă scuteşte atit de cheltuiala semnifica¬ 
tivă presupusă de achiziţionarea unui sistem de boxe 
5.1 cu decodor Dolby Digital, cit şl de spaţiul ocupat de 
acesta, precum şi de încurcătura de fire adusă de un ase¬ 
menea sistem. Turtie Beach EarForce DSS2 este o soluţie 
elegantă, ergonomică şi ieftină de a obţine sunet 3D de 
înaltă calitate in jocurile de consolă, in filme şi muzică, 
pe care o recomand din toată inima. ^ Marius Ghinu 



Dacă vreau să mă joc pe PC prin placa de sunet 
Soundblaster, ar trebui să scot căştile din DSS2 şi 
să le conectez la ieşirea analogică a plăcii de sunet. 
Dar, de fapt, nu este nevoie să fac asta, pur şi sim¬ 
plu pentru că pe DSS2 există o conexiune analogi¬ 
că auxiliară de intrare, AUX IN, ce poate fi conecta¬ 
tă la ieşirea analogică a plăcii de sunet din PC, prin 
intermediul unui cablu obişnuit cu jack mic stereo 
- livrat, de altfel, la pachet cu DSS2. Astfel, semna¬ 
lul analogic de la placa de sunet intră nemodificat 


ind mixat de DSS2. Astfel, puteţi să vă conectaţi un 
player audio portabil sau PC-ul la DSS2 pentru a as¬ 
culta muzica dorită de voi in timp ce vă jucaţi pe 
consolă. DSS2 va decoda semnalul provenit de la 
consolă în format digital, transformindu-l in sunet 
3D pentru căşti, in timp ce va trimite neschimbat in 
căşti semnalul provenit de la intrarea AUX IN, mixind 
ambele semnale. Frumoasă dotare, nu? 

Lucrurile nu se opresc insă aici. Pe DSS2 este şi o in¬ 

trare analogică numită ANALOG IN, diferită de AUX 


IN va fi procesat tridimensional de către DSS2 prin 
decodarea informaţiei audio multicanal (Dolby 
Surround/Pro Logic) conţinută, eventual, de mate¬ 
rialul sonor respectiv. Decodarea aceasta 
funcţionează insă numai alternativ, pentru intrarea 
optică digitală şi ANALOG IN de pe DSS2, nu şi si¬ 
multan. Astfel, dacă aveţi un player media care nu 
are ieşire digitală optică, puteţi avea sunet 3D co- 
nectindu-l analogic la 0SS2 şi apăsind butonul de 
Surround ON/OFF de pe acesta. 
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Genius KB-G265 




lipsa iluminării. De asemenea, tot in partea superioară se 
găsesc două porturi USB 2.0, extrem de utile atunci cănd 
doriţi să conectaţi rapid dispozitive supiimentare. Am 
apreciat şi prezenţa unui canal pentru fixarea cablului. 
Izolat in cauciuc, cu ajutorul căruia acesta poate li 
direcţionat prin centrul, stănga sau dreapta tastaturii. 
Practic, mai ales pe un birou mic şi aglomerat. Un alt 
punct forte, ce recomandă G265 pentru gaming, este ca¬ 
litatea plasticului folosit in construcţie - rezultatele di¬ 
recte fiind durabilitatea, greutatea ridicată şi, implicit 
stabilitatea crescută pe orice suprafaţă. 

Eu nu mi-am pemris să-i trăsnesc un pumn In Enter-ul j 
supradimensionat dar sunt convins că ar rezista cu brio , 
unui rage attack. Aşa cum era de aşteptat pachetul de 
bază include două seturi suplimentare de butoane, desti¬ 
nate grupuiui WASD şi săgeţilor direcţionale, singura | 
diferenţă notabilă constănd in culoare. In concluzie, 1 
Genius KB-G265 este o tastatură excelentă, proiectată 
fără doar şi poate cu gândul la gaming. Raportul calitate/ 
preţ de invidiat robusteţea şi iluminarea LED o recoman¬ 
dă drept prima alegere, dacă dispuneţi de un buget re- i 
zervat Deşi brandul Genius nu se bucură de o tradiţie în¬ 
delungată pe acest segment de piaţă, schimbarea la faţă 


^Perifericele Genius sunt o alegere co- 
m mună pentru foarte mulţi utilizatori 
de PC-uri office sau multimedia. De fapt cu greu 
mai găseşti un computer de birou care să nu fie do¬ 
tat cu o tastatură sau un mouse Genius. La baza acestei 
popularităţi se află excelentul raport calitate/preţ, ce pla¬ 
sează produsele companiei taiwaneze tn topul 
preferinţelor multor cumpărători români. Recent Genius 
a făcut primii paşi in universul elitist şl competitiv al ga- 
ming-ului, prin intermediul unei game de periferice des¬ 
tinate jucătorilor împătimiţi, dar atenţi in acelaşi timp la 
bugetul Investit in echipamentul lor. Tastatura Iluminată 
KB-G26S este o realizare îndrăzneaţă, prin includerea 
unor funcţii rezervate de obicei celor mai scumpe mode¬ 
le Intr-o unealtă robustă şi, mai ales, foarte Ieftină. 


Luminează-ţi atitudinea! 


Trăsătura imediat observabilă a tastaturii Genius 
K3^26S este sistemul de iluminare LED. Spre deosebire 
de unele modele ultra low-cost, G265 iluminează fiecare 
buton individual, intr-un mod nu doar eficient, ci şi plă¬ 
cut din punct de vedere estetic. Rezultatul arată foarte 
bine In condiţii de lumină redusă, când importanţa 
vizibilităţii tastelor creşte semnificativ pentru orice jucă¬ 
tor .de cursă lungă*. Mărturisesc că nu mă aşteptam la o 
Implementare atât de eficace intr-un produs atât de sim¬ 
plu şi ieftin - dar conceptele inteligente sunt, de multe 


costisitoare. Lumina albastră nu produce un contrast pu¬ 
ternic şi nu oboseşte ochii, iar cele două benzi LED, de 
aceeaşi culoare. Integrate in palm rest adaugă un plus 
de frumos designului angular futurist Deşi nu vorbim 
despre un sistem cu switch-uri mecanice, cursa şi 
rezistenţa la apăsare a butoanelor transmit un feeling de 
robusteţe, de precizie. Arcurile solide şi profilul ridicat fac 
din G26S cea mai practică tastatură convenţională pe 
care am avut ocazia să o testez până acum, ceea ce spu¬ 
ne multe despre construcţie şi layout Pe lângă durata de 
viaţă mare (5.000.000 apăsări repetate), Genius se laudă 
cu un timp de răspuns sub o milisecundă şi un sistem an- 
ti-ghosting pentru cele mai utilizate 20 de taste. Totuşi, 
absenţa unui soft dedicat sau imposibilitatea programă¬ 
rii unor funcţii suplimentare nu sunt lipsuri minore, ori 
prea uşor de ignorat, ţinând cont de target-ul alcătuit din 
gameri hardcore. Aşadar, de ce ar fi G265 perfectă pentru 
joacă? Sigur nu se face remarcată doar prin design, ilumi¬ 
nare şi precizie, nu? Ei bine, micile detalii sunt cele care 
fac întotdeauna diferenţa dintre un produs obişnuit şi 
unul excepţional. In cazul de faţă. Inginerii de la Genius 
s-au gândit, in primul rând, la ergonomie şi conectivitate. 
Tastele cu funcţii multimedia sunt plasate in partea de 










Genius X-G500 

FULGERE Şl MOUSE-O-CENTRISM 


P ersonal, pun foarte mare preţ pe testarea riguroasă a 
mouse-urilor, din cauza importanţei pe care aceste 
periferice o au în orice activitate desfăşurată in faţa unui 
PC. Şi, cum joaca este religie de stat In redacţia revistei 
rroastre, e perfect normal să fac din prezentarea lui 
Genius X-G500 - un mouse de buget, gândit pentru ga- 
ming - o viziune critică subiectivă. Să-i spunem mouse-o- 
centrism, de dragul trăirii tehnico-spirituale prin care am 
trecut atunci când irizaţiile albastre de pe X-GSOO au înce¬ 
put să pulseze domol, in timp ce palma încerca să-şi gă¬ 
sească o poziţie comodă pe acest model ambidexttu. La 



prima vedere, nimic nu 
are sens: două dintre bu¬ 
toanele suplimentare sunt 
poziţionate total aiurea, in locuri 
unde degetul opozabil şi cel inelar 
s-ar afla, pe orke alt mouse, intr-o pos¬ 
tură relaxată. Dar Jucăria celor de la Genius 
insistă să-mi pună falangele la muncă - cele 
două butoane sunt atât de puternic ieşite in relief, 
încât evitarea lor este imposibilă. Mai mult, dimensiu¬ 
nea medie şi forma îngustată in partea superioară 

forţează mâna intr-un 
clawgrip.oaltă priză fi¬ 
ind, în principiu, imposi¬ 
bilă. Cu toate acestea, un 
optic cu rezoluţie 
ajustabilă (de pănă la ma- 
2(X)0dpi) 

însoţeşte 6 butoane, pro¬ 
gramabile cu ajutorul sof¬ 
tului inclus in pachet - 


vârf: plasticul utilizat pentnj cele două butoane principale 
este puţin cam moale, iar arcurile de sub acestea nu au 
suficientă tensiune. Acelaşi lucru se poate spune şi despre 
rotiţa de scroll cauciucată sau butonul de alegere a 
rezoluţiei. Picioruşele de teflon din partea superioară sunt 
mult prea mici, împiedicând alunecarea uşoară pe un pad 
cu suprafaţă textilă. Totuşi, Genius X-G5(X) compensează 
aceste lipsuri prin uşurinţa cu care poate fi programat, 
preţul redus şi fiabilitatea garantată de producător. 
Conexiunea cu PC-ul se realizează printr-un cablu USB 
izolat cu material textil, iar performanţele generale nu 
sunt nici ele de ignorat: polling rate de 1(XX)HZ, funcţii 
I personalizabile, memorie internă şi o acceleraţie 
maximă de 20G. Genius X-G5(X) este un mouse ambidex- 
tru, recomandabil celor care au nevoie de o soluţie ieftină 
şi inteligentă pentru gaming, ahtiaţi in acelaşi timp după 
un design pestriţ şi extravagant. ► Aidan 






















Starbuck 


Î nainte de a vedea filmul aveam deja deschiderea articolului în minte:....$tiu, 
ştiu, sunt atât de multe opţiuni mai bune decât Starbuck, filme din toate genuri¬ 
le, pe toate gusturile, desene, Despicable Me 2, Monsters University, acţiune şi 
aventură S.F., Fast and Furious 6, World War Z, Man of Steel, The Lone Hanger, thril- 
ler, Now You See Me, comedii şi drame, The Place Beyond the Pines, The Internship, 
chiar şi ciudâţele, Byzantlum. Perioada este Incredibilă, surprinzătoare, neaştepta¬ 
tă. Nu toate cele enumerate sunt extraordinare, dar sunt filme peste medie, care 
nu-ţl vor banii fără să ofere nimic înapoi. Prefer Insă să prezint ceva ce poate o să 
treceţi cu vederea in această mare de bine...'Acum insă, că am văzut..., am ochii 
mai deschişi, mai bucuroşi. Am ales, fără să vreau, speram, dar nu credeam, bine. 
Starbuck, dacă vă plac oamenii, frumosul, viaţa, vă va inspira şi-l veţi considera cel 
mjţibun film dintre toate cele de mai sus. De fapt, eu sunt convins că dacă cineva 
ar face un serial cu ideea acestui film, ar fi de departe cea mai interesantă şi deose¬ 
bită comedie a momentului. Starbuck este tatăl a 533 de copii şi se hotărăşte să cu¬ 
noască căt mai mulţi dintre ei. Cum se întâmplă insă şl de ce, nu vă spun, trebuie să 
vedeţi singuri, pentru că este magic! 



Oferta 

Irezistibila 


S au mai bine spus La Migliore Offerta, pentru că la fel ca şi Starbuck, filmul nu 
e făcut de Hollywood. Şi se simte. Chiar dacă actorii sunt adevărate staruri. 

De fapt. peliculele astea două se bat de la egal la egal pentru Cel Mai Bun Film al 
Momentului în cinematografele noastre. Dacă şi Before Midnight o să mă lovească 
la fel, deja pot spune că vara asta, incredibil, are toate şansele să bată iarna, sau 
când o mai fi porţiunea aia, a marilor premii, in care toate supraartisticele fac ochi, 
speriate să nu cumva să fie uitate. Dar să revin. Oferta este o piesă cum din păcate 
rar se mai fac. Inversul Iul Starbuck, o dramă, thriller, lentă şi reţinută, plină de 
mister. Plină de mister, pentru că in niciun moment nu-ţi spune dacă chiar este o 
dramă sau doar un film romantic, thriller sau nu. Priveşti încordat, dar nu ştii de 
ce. Şi până la sfârşit nu se trădează. Sunt scene fără dialog care transmit mai mult 
decât episoade întregi ale serialelor actuale. Cu un Geoffrey Rush impresionant, 
ca evaluator excentric de artă şi o domnişoară, care nu vrea să se arate, dar care 
reuşeşte să se facă interesantă chiar şi în aceste condiţii. Recunosc că am fost un 
pic dezamăgit de final, dar de mult nu am mai văzut un film care să-mi paraziteze 
gândurile pentru atât de multe zile. *■ nev 



youtube.com/user/PewDiePie 


I n timp ce căutam cel mai ciudat şi in¬ 
credibil joc posibil, convins că trebuie, 
trebuie să existe acel ceva, undeva, as¬ 
cuns, care să-mi spună secretul universu¬ 
lui, am descoperit canalul acestui domn. 
Şi nu mică mi-a fost surpriza să aflu că 
este canalul de gaming de pe Youtube cu 
cei mai mulţi abonaţi, peste 9 milioane 
o.O, al doilea din acest punct de vedere 
dintre toate O.o. Acum, popular nu în¬ 


seamnă şl calitativ, mi-aţi putea 
spune. Şi nu vă contrazic, Felix 
Kjellberg poate fi deosebit de ener¬ 
vant dacă nu vă place stilul. Are insă 
multe momente bune, iar ce face, 
face cu pasiune şi bucurie, fn plus, 
încearcă şi comentează şi jocurile 
mai puţin cunoscute. Cu căt mai ie¬ 
şite din comun, cu atât mai bine. 
Atunci, bine! ► nev 
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COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! | 

Utilizând iinaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi in librăria de apliuţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon p folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dk, iar aplicaţia vă va redkecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită, 
riiinin niM r âtfiia irimii Aplk«plgr»lull«Neow(HBjra)deiSait*e-B«)ne;Ba(n)deScanw,ShopSww.5onUfeQ«**^ 

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! ScMUIe.BwI^()R(odeSantiBPra-ttadit)my;QRfle«H8eeI^Nn(e9der-V*^ 

NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt valabile tn limita stocurilor disponibile ţi pot fi modificate In orice moment, fărâ o notificare preaiabHâl 



































Apariţii în COLECŢIA 

KOMPAKT 




WIDUL COMPLET AL WEBSITE CU JOOMLA! 2.S CSS - TEHNICI ESENŢIALE TEHNICI DE WEB DESIGN 

UTILIZATORULUI DE ANDROID tma^conopttledelMJialeuntiiixiJul» Foteindt«l«iuteCSSd»iacNsâain.puietisi ln«ati!i«iiciateinaimKlndHTML.CSS, 



EXCEL 2010 

Prin acNSti arte; vi ghidăm piiinil paji In 
extragerea,agregarea;! analiza datelor,adici un 
primctntaacucorKe|milB(fiine»lntelligetxe. 


f^sltepolnt 
PRINCIPII DE 

WEB DESIGN 
ATRACTIV 




INVATA cu PROFESIONIŞTII INDESKN HTMLS: GHIDUL 

Ipteascidinbihliotea VOtidexofieiighiduiiiinrlesionistedef^ ÎNCEPĂTORULUI 

aiedae;lesăinvetesi aiinelteloidinlnOesign,sursedeinspiiaţie;io Facetipnmiipa;i,aiajiitondace«dgMA 


OFFICE 2010 

Ateană arte ogninde peste 200 desbtuii 
practice pentru suita Mioosolt Office 2010. 


PRINCIPII DE WEB DESIGN ATRAaiV 

Ghidul deoseUde prietenos vi va transforma 
cu siguranţi intr-un designer iscusit! 


Cărţile potfi comandate online pe vvvvw.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau Online; 


eMAG F0AP ^ Ubrgrie.net Q : 




COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! 

I Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Wosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

I Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentm Apple, Market pentm Android, Ovi pentm Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Pbone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea apliaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
I să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browsemiui mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURII Scanljrc,Bee1agg0fiCodeSannerlVo-Blickbeny;QRReadef.Bee1aggNeoiuda-Wn(fcmsPhone7;Upa^ 


ScM|iciM*HRlJai 



NOTĂ: Preţurile din dfertâ sunt valabile in limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate in orice moment, fără o notificare prealabildl 

























































indesign 


Cadrul legal incert dă naştere la monştri 

PDA CITM • Componente electronice 
UfiHlLli. de 10 ori mai rapide 


Detectaţi atacurile şi 
i protejaţi-vă dispozitiveie 


□OFFICE 20 

eieseiiesi 


Pas cu pas exemple aplicai 
pe situaţii practice ] 

Noutăţile din Office 2013 
pe înţelesul tuturor 


CHtpOW 


Filtraţi' sortaţ i^^upaţi datele 1 
200 de sfaturi şi tnjcurlj 





flOFFICE 20® 

Jk\t4 S 1 


CHIP DVD + 




CARTE 


l;Yil? 

iifly 

1 DOAR 24,98 LEI 






cil 

NI 
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REVM 

1 . Im ^/wnnloV* m 

iirimiMI 

De la simplu la complex, â 

Si practice pentru erorj 




















